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บทคัดย่อภาษาไทย 

ช่ือเรื่อง การจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนั
ระหวา่งกลุม่ดว้ยเกมที่มีผลต่อความสามารถในการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตรข์องนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 5 

ผูว้ิจยั ปาฏิหารย ์นกัฆอ้ง 
ปรญิญา การศกึษามหาบณัฑิต 
ปีการศกึษา 2567 
อาจารยท์ี่ปรกึษา รองศาสตราจารย ์ดร. ชมนาด เชือ้สวุรรณทวี  
อาจารยท์ี่ปรกึษารว่ม ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร. รุง่ทวิา แยม้รุง่  

  
การวิจัยนี ้มีวัตถุประสงค์เพื่ อ  1) เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตรข์องนักเรียนก่อนและหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการ
แข่งขนัระหว่างกลุม่ดว้ยเกม 2) เปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียน
หลังไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่มดว้ยเกมกับ
เกณฑ์รอ้ยละ 70 โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบกึ่งทดลองใช้แบบแผน  One Group Pretest – Posttest 
Design กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 1 
หอ้งเรียน จ านวนนกัเรียน 30 คนไดจ้ากการสุม่แบบกลุ่ม เครื่องมือท่ีใช ้คือ แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้
ปัญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุม่ดว้ยเกม และแบบทดสอบวดัความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สถิติท่ีใช้ คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และ ทดสอบ
สมมติฐานโดยใช้สถิติ  t-test for dependent samples และสถิติ t-test for one sample ผลการวิจัย 
พบว่า 1) ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียนหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้
ปัญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุม่ดว้ยเกม สงูกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรียนรูอ้ย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 2) ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียนหลงัไดร้บั
การจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ยเกมสงูกว่าเกณฑร์อ้ย
ละ 70 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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The purposes of this study were as follows: (1) to compare the mathematical 

problem-solving ability of Grade 11 students before and after using Problem–Based Learning 
with Team Game Tournament Technique; (2) to compare the mathematical problem-solving 
ability of Grade 11 students after using Problem–Based Learning with Team Game 
Tournament Technique to a criterion of 70%. The experimental method was quasi-
experimental research with a One Group Pretest–Posttest Design. The participants in the 
study were 30 Grade 11 students studying in the second semester of the 2023 academic year. 
They were selected by using the cluster random sampling technique. The instruments used in 
this study were lesson plans and a mathematical problem-solving ability test. The statistics 
procedures used for data analysis were mean, standard deviation, t-test for dependent 
samples and a t-test for one sample. The results revealed the following:  (1) the mathematical 
problem-solving ability of students after using Problem–Based Learning with Team Game 
Tournament Technique was higher than before at a statistically significant level of .05; and (2) 
the mathematical problem-solving ability of students after using Problem–Based Learning with 
Team Game Tournament Technique was higher than the criterion of 70% with a statistically 
significant level of .05. 

 
Keyword : Problem–Based Learning, Team Game Tournament Technique, Mathematical 
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บทที ่1  
บทน า 

ภมิูหลัง 
การศึกษาเป็นรากฐานที่ส  าคญัในการพฒันาบุคคล เพราะเป็นกระบวนการที่เสริมสรา้ง

ความรูแ้ละทักษะที่จ  าเป็นต่อการคิดวิเคราะหแ์ละแกปั้ญหา พรอ้มทั้งการปรบัตัวใหท้ันกับการ
เปลี่ยนแปลงในโลกยุคปัจจบุนั การศึกษาจึงมีบทบาทส าคญัในการพฒันาทัง้ดา้นรา่งกาย จิตใจ 
และสติปัญญา ตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560 – 2564) 
หลักการส าคัญในการพัฒนาคือ "มุ่งเน้นคนเป็นศูนยก์ลาง" โดยมุ่งหวังสรา้งคุณภาพชีวิตที่ดี
ส  าหรบัประชาชนไทย การพฒันาคนจะเนน้การสรา้งความสมบูรณใ์นดา้นต่าง ๆ เช่น วินยั ความ
ใฝ่รู ้ความรู ้ทักษะ และความคิดสรา้งสรรค ์รวมถึงทัศนคติที่ดี ความรบัผิดชอบต่อสังคม และ
คณุธรรมและจริยธรรม (ส านกังานคณะกรรมการพฒันาการเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ, 2560) 
นอกจากนี ้พระราชบญัญัติการศกึษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และการแกไ้ขเพิ่มเติมในฉบบัต่าง ๆ ได้
ใหค้วามส าคญักบัการแกปั้ญหาในแนวทางการจดัการเรียนรู ้โดยเฉพาะในหมวดที่ 4 มาตรา 24 
ซึ่งระบุแนวทางการจดักระบวนการเรียนรูท้ี่ส  าคญั 2 ขอ้ ไดแ้ก่ (1) การฝึกทกัษะกระบวนการคิด: 
นกัเรียนควรไดร้บัการฝึกทกัษะในการคิดวิเคราะหแ์ละบริหารจดัการความคิดของตนเอง รวมถึง
การเผชิญกบัสถานการณปั์ญหาในชีวิตจริง โดยใชค้วามรูท้ี่เรียนมาเพื่อป้องกันหรือแกไ้ขปัญหา 
และ (2) การสมัผสัปัญหาโดยตรงจากประสบการณจ์รงิ: นกัเรียนควรไดร้บัโอกาสในการสมัผสักบั
ปัญหาจริง ๆ ผ่านการฝึกปฏิบตัิ การคิดเป็นระบบ การลงมือท า และการรกัการอ่าน เพื่อส่งเสริม
การใฝ่รูแ้ละการเรียนรูต้ลอดชีวิต (กระทรวงศกึษาธิการ, 2556) 

ในศตวรรษที่ 21 คณิตศาสตรมี์บทบาทที่ส  าคัญอย่างยิ่งต่อความส าเร็จในการเรียนรู ้
เนื่องจากเป็นวิชาที่มุ่งเนน้การใชเ้หตุผล กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ และการแก้ไขปัญหา 
ดังนั้น การศึกษาคณิตศาสตรจ์ึงช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงเหตุผลและการวิเคราะห์ปัญหา 
นกัเรียนจะสามารถวางแผน ตดัสินใจ และจดัการกบัสถานการณต์่างๆ ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่ง
สามารถน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัไดอ้ย่างเหมาะสมและมีประสิทธิผล (สถาบนัส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี, 2551) ซึ่งสอดคลอ้งกบั ชมนาด เชือ้สวุรรณทวี (2561) ที่กล่าวไวว้่า 
ในยคุปัจจบุนั การศกึษาในวิชาคณิตศาสตรม์ุ่งเนน้ไปที่การเสรมิสรา้งทกัษะที่จ  าเป็นในศตวรรษที่ 
21 ซึ่งรวมถึงความสามารถในการวิเคราะห ์คิดอย่างมีวิจารณญาณ การแกปั้ญหา และการคิด
อย่างสรา้งสรรค ์เป้าหมายหลักคือการท าให้ผูเ้รียนสามารถน าทักษะเหล่านีไ้ปประยุกตใ์ชใ้น
ชีวิตประจ าวนัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  
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การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์(Mathematical Problem Solving) เป็นหนึ่งในหา้ทกัษะ
และกระบวนการทางคณิตศาสตรท์ี่นักเรียนควรไดร้บัการเรียนรูแ้ละฝึกฝน เพื่อพัฒนาขึน้จน
กลายเป็นทกัษะของนกัเรียน ซึ่งการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรมี์ความส าคญัเป็นอย่างมาก เพราะ
จะช่วยนักเรียนพัฒนาแนวทางการคิดที่ มีความหลากหลาย ไม่ยอมแพ้ต่ออุปสรรค มีความ
กระตือรือรน้และมั่นใจในการแกปั้ญหาต่าง ๆ ที่พบเจอทัง้ในและนอกชัน้เรียน รวมถึงเป็นทกัษะ
พืน้ฐานของชีวิตที่นกัเรียนสามารถน าไปใชแ้กปั้ญหาในชีวิตประจ าวนัของไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
(สถาบันส่ งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2555) มีความสอดคล้องกับ  
National Council of Teachers of Mathematics ซึ่งเป็นองคก์รที่มีบทบาทส าคัญในการจัดการ
เรียนการสอนรายวิชาคณิตศาสตรร์ะดับโรงเรียนทั้งในสหรฐัอเมริกาและทั่วโลก ไดก้ล่าวไวใ้น
หนังสือ Principles and Standards for School Mathematics 2000 ว่า การแก้ปัญหาไม่ใช่แค่
เป้าหมายของการเรียนวิชาคณิตศาสตรเ์ท่านัน้ แต่ยงัเป็นส่วนหนึ่งของวิชาคณิตศาสตรท์ี่มีความ
เก่ียวขอ้งกับทุกดา้นที่นักเรียนควรไดเ้รียนรู ้เพื่อใหน้ักเรียนสามารถน าความรูไ้ปประยุกตใ์ชก้ับ
ปรากฎการณ์หรือสถานการณ์ต่าง ๆ ที่คุน้เคย รวมถึงการรบัมือกับสถานการณ์ที่ไม่คุน้เคยใน
ชีวิตประจ าวนัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ (National Council of Teachers of Mathematics, 2000) 
ดังนั้นในการออกแบบการเรียนการสอน ผู้สอนควรคัดเลือกปัญหาที่ เหมาะสมกับวัยและ
พัฒนาการของนักเรียน โดยปัญหาที่ เลือกมาควรมีลักษณะดึงดูดความสนใจและท้าทาย
ความสามารถของนกัเรียน การเปิดโอกาสใหน้กัเรียนมีส่วนรว่มในการแกปั้ญหาและลงมือปฏิบตัิ
ด้วยตนเองเป็นสิ่งส  าคัญ เพราะการจัดการปัญหานั้นจะช่วยเสริมสรา้งทักษะการคิดและ
กระบวนการแกปั้ญหา ท าใหส้ามารถน าความรูไ้ปประยุกตใ์ชแ้ละสรา้งความรูท้างคณิตศาสตร์
ใหม่ ๆ ผ่านการแกไ้ขปัญหาได ้(เวชฤทธ์ิ องักนะภทัรขจร, 2555, น. 112-113)  

จากผลการประเมินการรูเ้รื่องคณิตศาสตรข์องนกัเรียนไทยในการสอบ Programme for 
International Student Assessment (PISA) ในปี 2015, 2018 และ 2021 พบว่า นักเรียนไทยได้
คะแนนเฉลี่ย 415 คะแนน, 419 คะแนน และ 394 คะแนนตามล าดบั ซึ่งต ่ากว่าค่าเฉลี่ยของกลุ่ม
ประเทศสมาชิกองคก์ารเพื่อความร่วมมือและพัฒนาทางเศรษฐกิจ (OECD) ทัง้สามปี โดยในปี 
2021 พบวา่ นกัเรยีนไทยที่มีความสามารถดา้นคณิตศาสตรต์ัง้แต่ระดบัพืน้ฐานขึน้ไป (ระดบั 2 ขึน้
ไป) มีเพียง 32% ในขณะที่กลุม่ประเทศสมาชิก OECD มีนกัเรียนกลุ่มนีเ้ฉลี่ย 69% ซึ่งมีสดัส่วนที่
นอ้ยกว่าอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ (สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี, 2567) 
ซึง่แสดงใหเ้ห็นวา่ แมว้า่นกัเรียนจะมีความรูค้วามเขา้ใจในเนือ้หาสาระทางคณิตศาสตร ์แต่ยงัคงมี
นกัเรียนสว่นหนึ่งที่ไม่สามารถน าความรูค้ณิตศาสตรไ์ปใชใ้นการแกปั้ญหาได ้(สถาบนัสง่เสรมิการ
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สอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี, 2555) สอดคลอ้งกับอิสริยา ปรมัตถากร (2562) ไดก้ล่าวถึง
ปัญหาการเรียนการสอนคณิตศาสตรท์ี่ว่า แมว้่านักเรียนจะไดเ้รียนรูเ้ก่ียวกับการแกปั้ญหา แต่
ปัญหาที่ไดเ้รียนนัน้มกัจะเป็นเพียงปัญหาภายในหอ้งเรียน ครูมกัอา้งอิงจากเอกสารต าราเรียน ซึ่ง
บางปัญหาก็ไม่มีความเก่ียวขอ้งกับชีวิตจริงของนักเรียน หรือบางปัญหาก็เอือ้ต่อการใชค้วามรู้
คณิตศาสตรใ์นการแกปั้ญหาอย่างชดัเจน สง่ผลใหน้กัเรียนไม่ไดร้บัตวัอย่างที่มีลกัษณะเป็นปัญหา
จริงในชีวิตของตนเอง เพราะปัญหาเหล่านั้นเป็นไปไม่ได้ที่จะน าเอาความรู้หรือสูตรทาง
คณิตศาสตรไ์ปใช้แก้ปัญหาได้โดยตรง จากเหตุผลดังกล่าวท าให้นักเรียนขาดทักษะในการ
แกปั้ญหา ไม่สามารถน าความรูท้ี่มีอยู่ไปใชส้  าหรบัแกปั้ญหาที่เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวนั รวมถึงไม่
เห็นคณุค่าของการเรียนคณิตศาสตร ์ดงันัน้จึงมีความจ าเป็นอย่างมากที่จะตอ้งใหค้วามส าคญัใน
การจดักิจกรรมการเรียนการสอนที่เนน้การแกปั้ญหา 

จากการศึกษาปัญหานี ้ ผู้วิจัยได้ส  ารวจวิ ธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ที่ มุ่ งเสริม
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์และพบว่าการใชว้ิธีการเรียนรูท้ี่เนน้ปัญหาเป็น
ฐาน (Problem-Based Learning หรอื PBL) ไดร้บัความสนใจเป็นอย่างมาก วิธีนีแ้ตกตา่งจากการ
เรียนรูแ้บบดัง้เดิมที่เนน้การถ่ายทอดความรูแ้ละบทบาทของผูส้อนเป็นหลกั ในการเรียนรูโ้ดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน นกัเรยีนจะไดมี้สว่นรว่มเป็นศนูยก์ลางของกระบวนการเรียนรู ้โดยนกัเรียนจะสรา้ง
ความรูใ้หม่ผ่านการแกไ้ขปัญหาที่พบ ซึ่งช่วยเสริมสรา้งทกัษะการคิดวิเคราะหแ์ละการแกปั้ญหา
อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทัง้ยงัส่งเสรมิการเรียนรูเ้นือ้หาตามสาขาที่ตนศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพ 
(มณัฑรา ธรรมบศุย,์ 2549) ซึง่การเรียนรูรู้ปแบบนีเ้นน้การเสรมิสรา้งทกัษะและกระบวนการเรียนรู ้
ของผูเ้รียน รวมทัง้กระตุน้ใหผู้เ้รียนสามารถพฒันาความรูด้ว้ยตนเอง ผ่านการฝึกฝนในการสรา้ง
องค์ความรูผ้่านกระบวนการคิดและการแก้ปัญหาที่ มีความส าคัญต่อผู้เรียน  (ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา , 2552) ซึ่งวอลตัน 
และแมททิวส ์ยงักล่าวไวว้่า การใชปั้ญหาเป็นจุดเริ่มตน้จะกระตุน้ใหน้กัเรียนมีความอยากเรียนรู ้
และเม่ือสามารถแกไ้ขปัญหาไดส้  าเรจ็ จะช่วยใหน้กัเรียนจ าเนือ้หาความรูน้ัน้ไดด้ีขึน้และยาวนาน
ขึน้ เนื่องจากไดป้ระสบการณต์รงจากการใชค้วามรูใ้นการแกปั้ญหา (Walton & Matthews, 1998) 
ทัง้นีค้รูจ าเป็นตอ้งสอดแทรกทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรเ์ขา้กบัการจดัการเรียนรูด้ว้ย
การใหน้กัเรียนท ากิจกรรมหรือตัง้ค  าถามที่กระตุน้ใหน้กัเรียนคิด อธิบาย และใหเ้หตผุล (ส านกังาน
คณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา , 2552) นอกจากนี ้
นักเรียนที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานยังมีการพัฒนาความเขา้ใจคณิตศาสตร์
อย่างต่อเนื่องขณะพยายามหาวิธีแกปั้ญหา โดยนกัเรียนใชภ้าษาพูดเป็นเครื่องมือในการบ่งชีถ้ึง
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ความรูพ้ื ้นฐานที่ มีอยู่ก่อน และยังสะท้อนให้เห็นถึงความคิดรวบยอดใหม่ที่ เกิดขึน้ระหว่าง
กระบวนการเรียนรู ้(McCarthy, 2001) 

จากที่กลา่วมาขา้งตน้แสดงใหเ้ห็นว่าการจดัเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน สง่ผลใหผู้เ้รียน
มีการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากย์ การคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล การคิด
สงัเคราะห ์ซึ่งน าไปสู่การคิดแกปั้ญหาที่มีประสิทธิผล รวมถึงผูเ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง
น าไปสู่การเรียนรูต้ลอดชีวิต ซึ่งเป็นคณุลกัษณะส าคญัในศตวรรษที่ 21 อย่างไรก็ตามการจดัการ
เรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานซึ่งเนน้การท างานเป็นกลุ่ม อาจพบว่ามีผูเ้รียนบางส่วนไม่สนใจหรือ
ไม่ใหค้วามร่วมมือในการท ากิจกรรม ซึ่งสอดคลอ้งกับ จรรยา หารพรม ที่กล่าวไวว้่า นักเรียนที่มี
ทกัษะดีจะท างานเสรจ็เรว็ ขณะท่ีนกัเรยีนที่เรียนออ่นจะใชเ้วลานานกวา่ และอาจขาดปฏิสมัพนัธท์ี่
ดีต่อกัน ขาดน า้ใจ และไม่ช่วยเหลือกัน นักเรียนที่เรียนเก่งอาจมีท่าทีที่เห็นแก่ตัว ไม่ยอมรบัฟัง
ความคิดเห็นของเพื่อนที่เรียนออ่นกวา่ (จรรยา หารพรม, 2560) จากปัญหาดงักลา่ว ผูว้ิจยัจงึไดน้  า
เทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่มดว้ยเกมมาใชป้ระยุกตใ์ชร้่วมกับการจัดเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็น
ฐาน เนื่องจากเทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่มดว้ยเกมเป็นวิธีการจัดการเรียนรูท้ี่แบ่งนักเรียน
ออกเป็นกลุ่ม เพื่อท างานรว่มกนัและช่วยเหลือซึ่งกนัและกนั โดยสมาชิกภายในกลุ่มจะไดแ้ข่งขนั
กนัในเกมเชิงวิชาการ ซึ่งความส าเรจ็ของทีมจะขึน้อยู่กบัความสามารถของแต่ละบุคคล ส่งผลให้
ผูเ้รียนที่มีความสามารถตา่งกนัไดเ้รียนรูร้ว่มกนั มีความเอาใสใ่จ รบัผิดชอบตวัเองและกลุม่ รวมถึง
ไดฝึ้กทกัษะทางสงัคมโดยตรง นอกจากนีเ้ทคนิคนีย้งัช่วยกระตุน้ความตื่นตวั และท าใหก้ารเรียนรู ้
เป็นไปอย่างสนกุสนาน (เมลดา รุง่เรอืง, 2562) 

ดว้ยเหตผุลดงักล่าวขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจน าการจดัการเรียนการรูโ้ดยใชปั้ญหา
เป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ยเกมมาเป็นรูปแบบการจดัการเรียนรู ้เพื่อช่วย
สง่เสรมิความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 5 การปรบั
การจัดการเรียนรูเ้ช่นนีจ้ะช่วยให้นักเรียนได้เผชิญหน้ากับปัญหา มีการท างานร่วมกัน มีการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และช่วยเหลือซึง่กนัและกนั รวมถึงมีความรบัผิดชอบรว่มกนัทัง้ในสว่นตวั
และสว่นรวม โดยมีเปา้หมายเพื่อใหส้มาชิกทกุคนในกลุม่ประสบความส าเรจ็ตามเปา้หมายที่ตัง้ไว ้
(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2546) และเป็นแนวทางในการปรบัปรุงและ พฒันาการเรียน
การสอนคณิตศาสตรท์ี่มุ่งเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญัใหมี้ประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 
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ความมุ่งหมายของการวิจยั 
ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหมายไว ้ดงันี ้

1. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียนก่อน
และหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ย
เกม 

2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียนหลงั
ไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่มดว้ยเกมกับ
เกณฑร์อ้ยละ 70 

ความส าคัญของการวิจัย 
ผลการวิจัยในครัง้นีส้ามารถใชเ้ป็นแนวทางในการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน

รว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ยเกมและเป็นแนวทางส าหรบัครูผูส้อนวิชาคณิตศาสตร์
และวิชาอื่นที่จะน าไปปรบัปรุงการ จดัการเรียนรูข้องนกัเรยีนใหมี้ประสิทธิภาพยิ่งขึน้ 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรทีใ่ช้ในการวิจยั 

ประชากรที่ ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 วิชาเอก
คณิตศาสตร ์ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) จ านวน 2 หอ้งเรียน โดยโรงเรียนจดัหอ้งเรียนวิชาเอกคณิตศาสตรแ์บบ
คละความสามารถ 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวจิัย 
กลุม่ตวัอย่างในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 5 วิชาเอกคณิตศาสตร ์

ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศกึษา 2566 ผูว้ิจยัท าการค านวณตวัอย่างดว้ยโปรแกรม G*Power 3.1.9.4 ได้
ขนาดตวัอย่างขัน้ต ่า จ านวน 7 คน ดงันัน้เพื่อป้องกนัการสญูหายของขอ้มลูหรือหยุดการเขา้รว่ม
กิจกรรมของตัวอย่างจึงได้ขนาดตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครัง้นี ้จ  านวน 1 ห้องเรียน จ านวน
นกัเรียน 30 คนไดจ้ากการสุม่แบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วย
ของการสุม่ (Sampling Unit) 
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เนือ้หาทีใ่ช้ในการวิจัย 
เนือ้หาที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้ใชส้ถานการณปั์ญหาเก่ียวกบัคณิตศาสตรก์ารเงินและ

การประกันภัย ในรายวิชาคณิตศาสตรก์ารเงินและการประกันภัย ซึ่งเป็นรายวิชาเพิ่มเติมใน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 5 วิชาเอกคณิตศาสตร ์รายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้

1. ประเภทของกรมธรรมป์ระกนัชีวิต    2 คาบ 
2. การค านวณผลประโยชนจ์ากการคุม้ครองชีวิต   2 คาบ 
3. การค านวณมลูค่าปัจจบุนัสทุธิของผลประโยชน ์  2 คาบ 
4. การใชเ้ครื่องมือทางการเงินในการตดัสินใจเลือกประกนัชีวิต 2 คาบ 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจยั 
ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดส้รา้งและใชเ้ครื่องมือในการวิจยั ดงันี ้

1. แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหว่าง
กลุ่มด้วยเกม เรื่อง คณิตศาสตร์การเงินและการประกันภัย  จ านวน  4 แผนการเรียน รู ้ 
ซึง่แต่ละแผนการเรยีนรูจ้ะใชเ้วลา 2 คาบเรียน คาบเรยีนละ 45 นาที รวมทัง้หมด 8 คาบเรียน 

2. แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์แบบอตันัย 
จ านวน 4 ขอ้ คะแนนเต็ม 30 คะแนน 

ระยะเวลาทีใ่ช้ในการวิจยั 
ในการวิจัยครั้งนี ้  ผู้วิ จัยจัดการเรียน รู ้ในภาคเรียนที่  2 ปี การศึกษา 2566  

ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู ้8 คาบ คาบละ 45 นาที ทดสอบก่อนการจัดการเรียนรู ้2 คาบ  
และทดสอบหลงัการจดัการเรียนรู ้2 คาบ รวมระยะเวลาที่ใชใ้นการวิจยัทัง้หมด 12 คาบ 

ตัวแปรทีใ่ช้ในการวิจัย 
1. ตวัแปรตน้ คือ การจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบัเทคนิคการแข่งขนั

ระหวา่งกลุม่ดว้ยเกม  
2. ตวัแปรตาม คือ ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. การจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (PBL) หมายถึง วิธีการเรียนรูท้ี่นกัเรียนสรา้ง

ความรูจ้ากสถานการณห์รือปัญหาที่พวกเขาสนใจ ผ่านการท างานกลุ่ม การคน้ควา้ การท าความ
เขา้ใจ และการแกปั้ญหาดว้ยเหตผุล โดยปัญหาที่ใชจ้ะเช่ือมโยงกบัชีวิตจรงิและเป็นจดุเริม่ตน้ของ
กระบวนการเรียนรู ้ในแนวทางนี ้ครูจะมีบทบาทในการใหค้ าแนะน า จดัเตรียมสภาพแวดลอ้มที่
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เหมาะสมส าหรบัการเรียนรู ้และท าหนา้ที่เป็นแหล่งขอ้มูลหนึ่งส  าหรบันักเรียน เพื่อช่วยพัฒนา
ทกัษะการแกปั้ญหา ประกอบดว้ย 6 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ที่ 1 การก าหนดปัญหา  
ผูส้อนสรา้งสถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อกระตุน้ผูเ้รียน โดยอาจเป็นการแนะน าแนวทาง 

ยกตัวอย่างสถานการณ์  หรือถามค าถามที่ใหค้ิดต่อ เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจและมองเห็น
ปัญหา มีโอกาสเลือกเฟ้นและเสนอปัญหาที่หลากหลาย และสามารถแบง่กลุม่ตามความสนใจ 

ขัน้ที่ 2 ท าความเขา้ใจกบัปัญหา  
ผูส้อนกระตุน้ผูเ้รียนดว้ยค าถามหรือการเสริมแรง เพื่อใหผู้เ้รียนท าความเขา้ใจกับ

ปัญหาที่สนใจ โดยเนน้ใหเ้กิดการระดมสมอง เพื่อหาแนวทางและวิธีการในการหาค าตอบ โดยมี
ครูผูส้อนคอยดแูลตรวจสอบเพ่ือใหเ้กิด ความถกูตอ้ง 

ขัน้ที่ 3 ด าเนินการศกึษาคน้ควา้  
ผูเ้รียนจะตอ้งด าเนินการศึกษาคน้ควา้อย่างเป็นระบบร่วมกัน โดยมีการก าหนด

กติกา วางเป้าหมาย และด าเนินกิจกรรมตามระยะเวลาที่ก าหนด โดยมีครูผูส้อนคอยใหค้ าชีแ้นะ
และอ านวยความสะดวก 

ขัน้ที่ 4 สงัเคราะหค์วามรู ้ 
ผูเ้รียนแต่ละคนสงัเคราะหค์วามรูท้ี่ไดจ้ากการคน้ควา้ มีการน าเสนอกนัภายในกลุ่ม 

เพื่อหาขอ้สรุป ทบทวนและตรวจสอบความถกูตอ้ง โดยมีครูผูส้อนถามค าถามโดยกระตุน้ใหผู้เ้รียน
มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และเกิดความคิดรวบยอด 

ขัน้ที่ 5 สรุปและประเมินคา่ของค าตอบ  
ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าข้อสรุปที่ได้มาสรา้งเป็นองค์ความรูใ้หม่ และเลือกวิธีที่จะ

น าเสนอสู่ภายนอก โดยผ่านความเห็นชอบจากครูผู้สอนในการตรวจสอบความถูกต้อง  
และความเหมาะสมในการน าเสนอ  

ขัน้ที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน  
ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าองค์ความรู้ที่ ได้ไปน าเสนอตามวิ ธีการที่ ได้ก าหนดไว ้  

เพื่อเผยแพรอ่อกสูส่าธารณะ โดยครูผูส้อนประเมินผลการเรยีนรูจ้ากการด าเนินงานของผูเ้รียนตาม
สภาพจรงิ 
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2. เทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ยเกม (Team Game Tournament: TGT) หมายถึง 
การจดัการเรียนรูท้ี่แบ่งผูเ้รียนเป็นทีมโดยในแต่ละทีม ประกอบดว้ยผูเ้รียนคละความสามารถ ให้
ผูเ้รียนไดมี้ปฏิสัมพันธ์ร่วมกันในการศึกษาคน้ควา้หาความรูม้าแก้ปัญหาที่ครูก าหนดให้ แลว้
ประเมินความรูท้ี่ไดโ้ดยการแข่งขนัเกมในแต่ละทีม ประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ที่ 1 การจดัทีม  
แบ่งผูเ้รียนเป็นทีมโดยในแต่ละทีมประกอบดว้ยผูเ้รียนคละความสามารถ สงู ปาน

กลาง ต ่า ในอตัราสว่น 1:2:1 
ขัน้ที่ 2 การเตรียมเนือ้หา  
การสอนจะใชส้ื่อต่าง ๆ โดยครูเป็นผูด้  าเนินการ จากนัน้ผูเ้รียนจะท างานร่วมกันใน

การปรกึษาและอธิบายเนือ้หาใหแ้ก่กนั หากมีผูเ้รียนคนใดไม่เขา้ใจเนือ้หา ผูเ้รียนในกลุ่มตอ้งช่วย
สอนเพื่อใหเ้ขาเขา้ใจ 

ขัน้ที่ 3 การศกึษากลุม่ย่อย  
สมาชิกในแต่ละกลุ่มจะเตรียมความพรอ้มใหก้ับทุกคนเพื่อใหมี้ความรูแ้ละเขา้ใจ

บทเรียน รวมถึงเตรยีมตวัส าหรบัการแข่งขนั โดยกลุม่อาจประเมินความเขา้ใจของสมาชิกดว้ยการ
ตัง้ค าถามใหท้ดลองตอบ และรว่มกนัอธิบายเพิ่มเติมในประเด็นที่ยงัไม่เขา้ใจ 

ขัน้ที่ 4 การแข่งขนั  
เป็นการตอบปัญหาเก่ียวกบับทเรียนจะเป็นการแข่งขนัที่ผูเ้รียนถกูแบ่งเป็นกลุ่ม โดย

ครูจะแนะน าเกมและอธิบายจดุประสงคแ์ละกติกา ผูเ้รียนจะเริ่มเล่นเกมพรอ้มกนัดว้ยชุดค าถาม
เดียวกัน ครูจะเดินตรวจสอบปัญหาและตอบขอ้สงสยั เม่ือการแข่งขันจบลงแต่ละกลุ่มจะตรวจ
คะแนนและจดัล าดบัผลการแข่งขนั จากนัน้ทีมจะรวมคะแนนของสมาชิก และทีมที่ไดค้ะแนนรวม
สงูสดุ จะไดร้บัรางวลัชนะเลิศ และรองชนะเลิศ ตามล าดบั 

ขัน้ที่ 5 การยอมรบัความส าเรจ็ของทีม  
ผูส้อนจะประกาศผลการแข่งขนัและเผยแพรใ่หส้าธารณชนทราบผ่านช่องทางต่าง ๆ 

รวมทัง้มอบรางวลัและยกย่องชมเชยทีมที่ชนะ 
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3. การจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหวา่งกลุม่ดว้ยเกม 
หมายถึง การจัดการเรียนรูท้ี่จัดกลุ่มนักเรียนโดยมีความสามารถหลากหลายในแต่ละกลุ่ม โดย
เริม่ตน้ดว้ยสถานการณปั์ญหา ครูจะออกแบบการเรียนรู ้กระตุน้ความสนใจดว้ยการตัง้ค าถามและ
ใหโ้อกาสนกัเรยีนในการคน้ควา้ดว้ยตนเอง นกัเรยีนจะไดเ้ผชิญปัญหา ฝึกทกัษะการแกปั้ญหาและ
การให้เหตุผล รวมถึงการท างานร่วมกันเป็นทีม และประเมินความรูผ้่านการแข่งขันเกม  ซึ่ง
ประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน ดงันี ้ 

ขัน้ที่ 1 แบ่งกลุม่และก าหนดปัญหาที่สอดคลอ้งเนือ้หาที่เรียน  
ในคาบแรกแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม ซึ่งในแต่ละกลุ่มจะประกอบด้วยผู้เรียนคละ

ความสามารถสงู ปานกลาง  ต ่า ในอัตรา 1:2:1 โดยใชค้ะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนในการจัด
กลุ่ม และผู้สอนสรา้งสถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อกระตุ้นผู้เรียน โดยอาจเป็นการแนะน าแนวทาง 
ยกตัวอย่างสถานการณ์ หรือถามค าถามที่ใหค้ิดต่อ เพื่อใหผู้เ้รียน เกิดความสนใจและมองเห็น
ปัญหา  

ขัน้ที่ 2 การท าความเขา้ใจปัญหา และศกึษาคน้ควา้ 
ผูส้อนจะสอนเนือ้หาและใชค้  าถาม การเสรมิแรง หรือสื่อต่าง ๆ เพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รียน

เขา้ใจปัญหาและหาแนวทางการตอบพรอ้มเหตผุล ผูเ้รียนจะตอ้งศกึษาและคน้ควา้อย่างเป็นระบบ 
พรอ้มอธิบายความรูใ้หแ้ก่กนั หากมีสมาชิกคนใดยงัไม่เขา้ใจเนือ้หา ผูเ้รียนในกลุม่จะตอ้งช่วยสอน
ใหเ้ขา้ใจ การด าเนินการจะมีการก าหนดเป้าหมายและระยะเวลากิจกรรม และครูผูส้อนจะคอย
ดแูลและตรวจสอบความถกูตอ้ง  

ขัน้ที่ 3 สงัเคราะหค์วามรู ้ 
ผูเ้รียนแต่ละกลุม่รว่มกนัสงัเคราะหค์วามรู ้พรอ้มอธิบายเหตผุลในแนวคิดของตนเอง 

เพื่อหาขอ้สรุปและช่วยกันตรวจสอบความถูกตอ้ง โดยมีครูผูส้อนถามค าถามกระตุน้ใหผู้เ้รียน
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกันและเกิดมโนทศัน ์เพื่อใหผู้เ้รียนแต่ละกลุ่มน าขอ้สรุปที่ไดม้า
แกปั้ญหา พรอ้มใหเ้หตผุลในการสนบัสนุนขอ้สรุปนัน้ ๆ และเลือกวิธีที่จะน าเสนอ โดยผ่านความ
เห็นชอบจากครูผูส้อนในการตรวจสอบความถกูตอ้ง  

ขัน้ที่ 4 น าเสนอผลงาน และศกึษากลุม่ย่อย 
ตัวแทนกลุ่มจะน าเสนอองค์ความรูต้ามวิธีการที่ก  าหนด พรอ้มอธิบายเหตุผล

สนบัสนนุขอ้สรุป ครูจะประเมินผลการเรียนรูจ้ากการด าเนินงานจรงิของผูเ้รียน จากนัน้สมาชิกใน
กลุ่มจะช่วยกนัเตรียมความพรอ้มใหทุ้กคนเขา้ใจบทเรียน โดยอธิบายเพิ่มเติมและตัง้ค าถามเพื่อ
ตรวจสอบความเขา้ใจของสมาชิกในกลุม่ 
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ขัน้ที่ 5 แข่งขนัตอบปัญหา 
เป็นแข่งขนัตอบปัญหาเก่ียวกบัเนือ้หาของบทเรียน ซึง่การก าหนดผูเ้รียนเขา้กลุม่เพื่อ

ตอบปัญหา โดยครูจะอธิบายจุดประสงคแ์ละกติกาของการแข่งขนั จากนัน้ผูเ้รียนจะเริ่มเกมดว้ย
ชุดค าถามเดียวกัน ครูจะเดินตรวจสอบข้อสงสัย เม่ือการแข่งขันเสร็จสิน้ แต่ละกลุ่มจะตรวจ
คะแนนและจดัล าดบัผล จากนัน้แต่ละกลุ่มจะรวมคะแนนของสมาชิกในกลุ่ม โดยทีมที่ไดค้ะแนน
สงูสดุจะไดร้บัรางวลัชนะเลิศ และรองชนะเลิศ ตามล าดบั ผูส้อนจะประกาศผลการแข่งขนัโดยใช้
วิธีการต่าง ๆ เช่น การประกาศผ่านทางป้ายประกาศ, อีเมล, หรือในหอ้งเรียน เพื่อใหท้กุคนทราบ
ผลและแสดงความยินดีแก่ทีมที่ชนะ  

4. ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์หมายถึง ความสามารถของผูเ้รียนใน
การหาค าตอบของปัญหา ทางคณิตศาสตรใ์นสถานการณ์ต่างๆ สามารถใชค้วามรูแ้ละทักษะ
พืน้ฐานทางคณิตศาสตร ์วิธีการ ยทุธวิธี หรือ เทคนิคต่างๆ ในการแกปั้ญหา เพื่อใหไ้ดข้อ้สรุปหรือ
ผลลัพธ์ที่ถูกตอ้ง ซึ่งประกอบด้วย กระบวนการท าความเข้าใจปัญหา วางแผนการแก้ปัญหา 
ด าเนินการตามแผนท่ีวางไว ้รวมถึงมีการตรวจสอบค าตอบของปัญหาที่ได ้ 

ซึ่งในการวิจัยครัง้นีจ้ะวัดจากคะแนนการท าแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แกปั้ญหาคณิตศาสตรท์ี่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้ เป็นแบบอตันยั จ านวน 4 ขอ้ 
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กรอบแนวคดิในการวิจัย 
การจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ยเกม 

เป็นการจัดการเรียนรูท้ี่ใชส้ถานการณ์ปัญหาเป็นตัวเริ่มตน้การจัดการเรียนรู ้ใหน้ักเรียนเผชิญ
ปัญหา โดยครูใชค้  าถามกระตุน้ใหน้กัเรียนใชค้วามคิดในการหาค าตอบ และใหอ้ิสระกบันกัเรียน
ในการเป็นผูแ้สวงหาค าตอบดว้ยตนเอง เพื่อฝึกกระบวนการแกปั้ญหา แลว้ประเมินความรูท้ี่ไดโ้ดย
การแข่งขนัเกม เพื่อพฒันาทกัษะในการแกปั้ญหาและการใหเ้หตผุลทางคณิตศาสตร ์

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคดิในการวิจยั 

สมมตฐิานในการวิจัย 
1. ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนักเรียนหลังไดร้บัการจัดการ

เรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ยเกมสงูกว่าก่อนไดร้บัการ
จดัการเรียนรู ้

2. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรข์องนักเรียนหลังไดร้บัการจัดการ
เรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบัเทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ยเกมสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 
70 

 
 
 

การจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิค

การแข่งขนัระหวา่งกลุม่ดว้ยเกม 

ขัน้ที่ 1 แบ่งกลุม่และก าหนดปัญหา 
ขัน้ที่ 2 การท าความเขา้ใจปัญหา และศกึษาคน้ควา้ 
ขัน้ที่ 3 สงัเคราะหค์วามรู ้
ขัน้ที่ 4 น าเสนอผลงาน และศกึษากลุม่ย่อย 
ขัน้ที่ 5 แข่งขนัตอบปัญหา 

ความสามารถในการแกปั้ญหาทาง

คณิตศาสตร ์

ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม 
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บทที ่2  
เอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วข้อง 

ในการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง  และไดน้ าเสนอตาม
หวัขอ้ต่อไปนี ้ 

1. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (PBL) 
1.1 ความหมายของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
1.2 จดุมุ่งหมายของการจดัการเรียนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐาน 
1.3 ลกัษณะของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
1.4 ลกัษณะของปัญหาที่ใชใ้นการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
1.5 ขัน้ตอนการเรียนรูข้องการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
1.6 การวดัและการประเมินผลในการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
1.7 บทบาทของผูเ้รียนและผูส้อนในการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
1.8 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

2. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุม่ดว้ย
เกม (TGT)  

2.1 ความหมายของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ย
เกม 

2.2 องคป์ระกอบของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคการแข่งขนัระหวา่งกลุม่ดว้ย
เกม  

2.3 ขัน้ตอนในการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคการแข่งขนัระหวา่งกลุม่ดว้ยเกม  
2.4 งานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคการแข่งขันระหว่าง

กลุม่ดว้ยเกม  
3. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์

3.1 ความหมายของการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์
3.2 ความส าคญัของความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์
3.3 องคป์ระกอบของความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์
3.4 ขัน้ตอนในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์
3.5 ยทุธวิธีในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์
3.6 แนวทางในการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์
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3.7 การวดัและประเมินผลความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์
3.8 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์

 

1. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) 
1.1 ความหมายของการจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

การจัดการเรียนรูท้ี่ ใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning หรือ PBL) มี
หลายช่ือเรียกที่นักการศึกษานิยมใช ้เช่น การเรียนรูท้ี่เนน้ปัญหาเป็นหลกั การเรียนรูจ้ากปัญหา 
การเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นตวัตัง้ และการเรียนรูท้ี่ใชปั้ญหาเป็นแกนหลกั ซึ่งแนวทางนีไ้ดร้บัการ
อธิบายโดยนกัการศกึษาในหลายมมุมอง ดงันี ้ 

วฒันา รตันพรหม (2548) อธิบายว่า การจดัการเรียนรูแ้บบนีมุ้่งเนน้ใหผู้เ้รียนไดร้บั
ประสบการณจ์ากสถานการณจ์รงิผ่านปัญหาท่ีพบในชีวิตการท างาน เพื่อพฒันาความรู ้ทกัษะการ
แกปั้ญหา และการท างานรว่มกนั โดยไม่เนน้การศกึษาในรูปแบบแยกวิชา 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ระบุว่า การเรียนรูแ้บบนีเ้ริ่มต้นจาก
ปัญหาที่เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวนั ซึ่งเป็นจุดเริ่มตน้ของกระบวนการเรียนรูแ้ละพัฒนาทักษะการ
แกปั้ญหา นักเรียนจะท างานเป็นกลุ่มเพื่อสรา้งความรูแ้ละพัฒนาทักษะการคน้ควา้ขอ้มูล โดย
มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนพฒันาทกัษะการคิดอย่างมีเหตผุล สามารถเขา้ใจกลไกของปัญหาและหาวิธีการ
แกไ้ขไดด้ว้ยตนเอง การเรียนรูผ้่านกระบวนการนีจ้ะชว่ยใหน้กัเรยีนสรา้งองคค์วามรูใ้หม่ ๆ จากการ
แกปั้ญหาที่มีความส าคญัต่อตนเอง  

ทิศนา แขมมณี (2564) กล่าวว่า การจดัการเรียนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นหลกัใชปั้ญหา
เป็นเครื่องมือเพื่อให้นักเรียนเรียนรูต้ามเป้าหมาย โดยนักเรียนจะเผชิญกับปัญหาจริงหรือ
สถานการณจ์ าลอง เพื่อฝึกคิดวิเคราะหแ์ละแกปั้ญหาร่วมกัน ซึ่งจะช่วยใหน้ักเรียนเขา้ใจปัญหา 
เห็นทางเลือกในการแกไ้ข และพฒันาทกัษะการคิดและการแกปั้ญหาอย่างหลากหลาย  

ไพฑูรย ์สินลารตัน ์(2545, น. 30) กล่าวว่า การจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน
มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนตัง้ค าถาม วิเคราะหปั์ญหา และคน้หาค าตอบ โดยใชเ้นือ้หาการสอนเป็นสื่อในการ
ตัง้ประเด็นปัญหาใหม่และคน้หาค าตอบต่อไป  

มณัฑรา ธรรมบุศย ์(2545) ระบุว่า การเรียนรูท้ี่ใชปั้ญหาเป็นฐาน (PBL) มีพืน้ฐาน
มาจากแนวคิดการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรคน์ิยม (Constructivism) ซึ่งมุ่งหวงัใหผู้เ้รียนสรา้งความรู้
ใหม่ผ่านการจดัการกบัปัญหาจรงิ โดยมุ่งเนน้การพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะหแ์ละการแกปั้ญหา 
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นอกจากนีย้งัใหค้วามส าคญักบัการเรียนรูเ้นือ้หาวิชาที่เก่ียวขอ้ง โดยการเนน้การท าความเขา้ใจ
และการแกปั้ญหาเป็นหลกั 

สรุปไดว้่า การเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเป็นการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนสรา้งความรูจ้าก
ปัญหาหรือสถานการณ์ที่ตนสนใจ โดยท างานเป็นกลุ่มเพื่อสืบคน้ขอ้มูล ท าความเขา้ใจ และ
แกปั้ญหาอย่างมีเหตุผล ปัญหาที่เลือกจะตอ้งมีความสมัพันธก์ับชีวิตจริงและเป็นจุดเริ่มตน้ของ
กระบวนการเรียนรู ้ครูผูส้อนจะท าหนา้ที่แนะน า จัดสภาพแวดลอ้มการเรียนรูท้ี่เหมาะสม และ
สนบัสนนุการพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะหแ์ละการแกปั้ญหาของผูเ้รียน 

1.2 จุดมุ่งหมายของการจดัการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
Hmelo-Silver (2004) ไดร้ะบวุา่ “จดุมุ่งหมายหลกัของการใชแ้นวทางการเรียนรูแ้บบ

ใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ประกอบไปด้วย 5 ประการ ได้แก่ การพัฒนาความรูท้ี่ยืดหยุ่น การ
พฒันาทกัษะในการแกปั้ญหา การพฒันาทกัษะการเรียนรูด้ว้ยตนเอง การพฒันาทกัษะการท างาน
ร่วมกัน และการสรา้งแรงจูงใจภายใน ” สอดคล้องกับวัชรา เล่าเรียนดี (2547) ได้กล่าวถึง
จุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรูแ้บบปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning: PBL) ซึ่ง
ประกอบดว้ยหลายประการอย่างครบถว้น ประการแรกคือการพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาและการ
พัฒนาทักษะการเรียนรูด้ว้ยตนเอง นอกจากนีย้ังเนน้การพัฒนาความสามารถในการแสวงหา
ความรูท้ี่เหมาะสมและการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถใช้
ความรูพ้ืน้ฐานที่สามารถวัดไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งยังมุ่งเนน้การสรา้งความพึงพอใจใน
ตัวเองและแรงจูงใจภายในเพื่อส่งเสริมการเรียนรูท้ี่ยั่งยืน  ยิ่งไปกว่านั้น การใชเ้ทคโนโลยี เช่น 
คอมพิวเตอร ์รวมถึงการคน้ควา้ผ่านวิธีการอื่น ๆ เช่น การสมัภาษณแ์ละการทดลอง เป็นอีกหนึ่ง
เปา้หมายส าคญัที่ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถน าเครื่องมือและทรพัยากรท่ีมีอยู่มาใชใ้นการแกไ้ขปัญหา
ไดอ้ย่างเหมาะสม นอกจากนีย้งัมีการพฒันาทกัษะความเป็นผูน้  าและความสามารถในการท างาน
เป็นทีม ซึ่งเป็นทักษะที่จ  าเป็นในสังคมการท างานที่ต้องการความร่วมมือและการสื่อสารที่มี
ประสิทธิภาพ นอกจากนี ้การพัฒนาทักษะการสื่อความหมายและการใชค้วามคิดเชิงรุกยังเป็น
ส่วนส าคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถแสดงออกความคิดและไอเดียของตนไดอ้ย่างชัดเจนและ
สรา้งสรรค ์อีกทัง้การพัฒนาทักษะการท างานในสถานที่ท  างานที่ตอ้งท างานร่วมกับผูอ้ื่นยังเป็น
เป้าหมายที่ส  าคัญในการเตรียมความพรอ้มให้ผู้เรียนสามารถปรบัตัวและท างานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพในสภาพแวดลอ้มที่หลากหลาย  

สรุปไดว้่า จุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรูแ้บบปัญหาเป็นฐาน (PBL) ครอบคลมุ
ทัง้การพฒันาทกัษะทางดา้นต่าง ๆ ทัง้ดา้นการแกปั้ญหา การเรียนรูด้ว้ยตนเอง การใชเ้ทคโนโลยี 
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การท างานเป็นทีม และการสื่อสาร ซึ่งทัง้หมดนีมี้เป้าหมายเพื่อส่งเสริมการเรียนรูท้ี่รอบดา้นและ
เตรียมความพรอ้มให้ผู้เรียนสามารถเผชิญกับความท้าทายในชีวิตและการท างานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ พรอ้มทัง้สรา้งความพงึพอใจในตวัเองและแรงจงูใจในการเรียนรู ้ 

1.3 ลักษณะของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
จากการศกึษาคน้ควา้ลกัษณะการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน มีนกัการศกึษาหลาย

ท่านไดก้ลา่วไว ้ดงันี ้ 
มณัฑรา ธรรมบุศย ์(2545) ไดอ้ธิบายลกัษณะของการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

(Problem-Based Learning: PBL) ไวว้่า การเรียนรูแ้บบนีจ้ะมุ่งเนน้ที่ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง โดย
กระบวนการเรียนรูจ้ะเกิดขึน้ในกลุ่มผูเ้รียนขนาดเล็ก ซึ่งช่วยให้เกิดการเรียนรูร้่วมกันและการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่ม นอกจากนี ้ครูมีบทบาทเป็นผู้อ  านวยความสะดวกหรือผู้ให้
ค  าแนะน า มากกวา่การสอนแบบปกติ ซึ่งช่วยสง่เสรมิใหผู้เ้รียนมีความรบัผิดชอบต่อการเรียนรูข้อง
ตนเองมากขึน้ การเรียนรูจ้ะเริ่มตน้จากปัญหาที่ถกูน ามาใชเ้ป็นตวักระตุน้ใหผู้เ้รียนคน้ควา้และคิด
วิเคราะห ์ปัญหาที่เลือกมักมีลักษณะคลุมเครือและไม่ชัดเจน ซึ่งเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนสามารถ
พฒันาวิธีการแกไ้ขไดห้ลายทาง และอาจมีหลายค าตอบที่เป็นไปได ้ในกระบวนการนี ้ผูเ้รียนตอ้ง
หาค าตอบดว้ยการแสวงหาขอ้มลูใหม่ ๆ ดว้ยตนเอง ซึ่งส่งเสริมทกัษะการเรียนรูด้ว้ยตนเองและ
การค้นคว้า  สุดท้าย การประเมินผลในการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานจะพิจารณาจาก
สถานการณจ์ริงและความสามารถในการปฏิบตัิของผูเ้รียน ซึ่งหมายถึงการวดัความสามารถใน
การประยุกตใ์ชค้วามรูท้ี่ไดเ้รียนรูม้าในการแกปั้ญหาจริงในสถานการณท์ี่ซบัซอ้น  สอดคลอ้งกับ
ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ไดอ้ธิบายลกัษณะของการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็น
ฐาน (Problem-Based Learning: PBL) ไวอ้ย่างละเอียด โดยสรุปว่า การเรียนรูใ้นลกัษณะนีจ้ะ
เริม่ตน้ดว้ยการใชปั้ญหาเป็นตวักระตุน้เพื่อกระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรู ้ซึง่ปัญหาที่เลือกใชน้ัน้ควรเป็น
ปัญหาที่พบเห็นไดใ้นชีวิตจรงิของผูเ้รียนหรือมีโอกาสเกิดขึน้จรงิ การเรียนรูจ้ะมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนตอ้ง
คน้หาและแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง รวมถึงวางแผนการเรยีนรู ้บรหิารเวลา คดัเลือกวิธีการเรียนรู ้
ที่เหมาะสม และประเมินผลการเรียนรูด้ว้ยตัวเอง  นอกจากนี ้การเรียนรูแ้บบนีย้ังส่งเสริมการ
ท างานรว่มกันในกลุ่ม ซึ่งช่วยใหผู้เ้รียนสามารถคน้หาความรูร้่วมกนั พฒันาทกัษะการแกปั้ญหา 
การสื่อสาร และการท างานเป็นทีมอย่างมีประสิทธิภาพ การเรียนรูมี้ลกัษณะเป็นการบูรณาการ
ความรูแ้ละทกัษะกระบวนการต่าง ๆ เพื่อใหผู้เ้รียนไดร้บัความรูท้ี่ครอบคลมุและค าตอบที่ชดัเจน 
ซึง่ความรูน้ีจ้ะเกิดขึน้หลงัจากที่ผูเ้รียนไดผ้่านกระบวนการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานแลว้ สดุทา้ย 
การประเมินผลในการเรียนรูแ้บบนีจ้ะพิจารณาจากการปฏิบตัิงานและความกา้วหนา้ของผูเ้รียนใน
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สภาพการณจ์ริง ซึ่งหมายถึงการวดัความสามารถในการน าความรูแ้ละทกัษะที่ไดร้บัมาใชใ้นการ
แกปั้ญหาในชีวิตจรงิอย่างมีประสิทธิภาพ 

สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีลักษณะเฉพาะที่เน้นการใช้
ปัญหาที่คลมุเครอื เพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รียนคน้หาและแสวงหาค าตอบดว้ยตนเอง ซึ่งอาจมีหลายวิธีใน
การแกปั้ญหาและค าตอบที่หลากหลาย กระบวนการเรียนรูจ้ะเกิดขึน้ในขณะที่ผูเ้รียนด าเนินการ
แกปั้ญหา โดยมีผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลางของการเรียนรู ้ในขณะเดียวกนัครูจะท าหนา้ที่ใหค้  าแนะน า
และจดัสภาพแวดลอ้มที่เอือ้ต่อการเรียนรู ้การเรียนรูใ้นรูปแบบกลุ่มยงัช่วยใหผู้เ้รียนพฒันาทกัษะ
การท างานรว่มกบัผูอ้ื่น และการประเมินผลการเรียนรูจ้ะพิจารณาจากความสามารถในการปฏิบตัิ
กิจกรรมอย่างมีประสิทธิภาพ 

1.4 ลักษณะของปัญหาทีใ่ช้ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
การศกึษาเก่ียวกบัลกัษณะของปัญหาที่ใชใ้นการเรียนรูแ้บบปัญหาเป็นฐานไดมี้การ

อา้งถึงจากหลายแหลง่ ดงันี ้  
ศูนย์การเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานแห่งมหาวิทยาลัยแซมฟอรด์ (Center for 

Problem Based Learning at Stanford University, 2005 อ้างถึงใน พิจิตร อุตตะโปน (2550)) 
ไดก้ าหนดคุณสมบัติของปัญหาที่เหมาะสมส าหรบัการเรียนรูแ้บบปัญหาเป็นฐาน (Problem-
Based Learning: PBL) ไวอ้ย่างชัดเจน โดยระบุว่าปัญหาที่เหมาะสมควรสะทอ้นสถานการณ์ที่
เก่ียวขอ้งกบัชีวิตจรงิ ซึ่งช่วยใหผู้เ้รียนสามารถฝึกทกัษะการแกปั้ญหาในบรบิทที่มีความหมายและ
เช่ือมโยงกับประสบการณส์่วนตวัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  นอกจากนี ้ปัญหาดงักล่าวยงัตอ้งการ
การคน้ควา้ขอ้มลูอย่างละเอียดและการท างานร่วมกันในกลุ่มเพื่อคน้หาวิธีการแกไ้ขที่เหมาะสม 
โดยปัญหาควรมีความซบัซอ้นในระดบัที่ตอ้งใชเ้วลาพิจารณาอย่างรอบคอบ และอาจตอ้งพึ่งพา
ความรูห้รือประสบการณเ์ดิมของผูเ้รียนในการหาค าตอบ ที่ส  าคญัคือ ปัญหานัน้ควรเปิดโอกาสให้
มีค าตอบหลายรูปแบบ เนื่องจากการแก้ปัญหาจ าเป็นตอ้งอาศัยการคิดวิเคราะหใ์นมุมมองที่
หลากหลาย และไม่สามารถใชส้ตูรหรือวิธีการเดียวในการหาค าตอบได ้คณุสมบตัิเหลา่นีท้  าใหก้าร
เรียนรูแ้บบปัญหาเป็นฐานมีความทา้ทายและมีประสิทธิภาพในการพัฒนาทกัษะการแกปั้ญหา
ของผูเ้รียนอย่างแทจ้ริง สอดคลอ้งกบัทิศนา แขมมณี (2564) ที่ไดชี้ใ้หเ้ห็นถึงลกัษณะส าคญัของ
ปัญหาที่ใชใ้นการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (PBL) ว่าปัญหาควรสรา้งความสงสยัและความ
ตอ้งการในผูเ้รียนที่จะคน้หาค าตอบ โดยท าใหผู้เ้รียนรูส้ึกทา้ทายและอยากหาค าตอบเพื่อขจัด
ความสงสัยที่เกิดขึน้ การให้ผูเ้รียนเผชิญกับปัญหาหรือสถานการณ์จริงจะช่วยให้การเรียนรูมี้
ความหมายและมีประสิทธิภาพมากขึน้ และการท างานรว่มกนัในกลุ่มเพื่อหาวิธีแกปั้ญหาจะช่วย
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พฒันาทกัษะต่างๆ ที่จ  าเป็นต่อการด ารงชีวิตและการเรียนรูต้ลอดชีวิต เช่น ทกัษะการคิดวิเคราะห ์
การแกปั้ญหา การท างานรว่มกนั และการสื่อสาร  

นอกจากนีส้  านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ยังไดร้ะบุถึงลักษณะของ
ปัญหาที่เหมาะสมส าหรบัการใชใ้นการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning: 
PBL) ซึ่งมีความส าคญัต่อการพฒันาทกัษะและการเรียนรูข้องผูเ้รียน โดยปัญหาที่ใชค้วรมาจาก
สถานการณจ์รงิที่ผูเ้รียนอาจเผชิญในชีวิตประจ าวนัหรือมีความเก่ียวขอ้งกบัประสบการณข์องพวก
เขา เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถเช่ือมโยงและเห็นความส าคญัของปัญหาได้ ปัญหาที่เลือกใชค้วรเป็น
ปัญหาที่พบเห็นไดบ้่อยและมีความส าคญัในชีวิตประจ าวนั พรอ้มทัง้มีขอ้มลูประกอบส าหรบัการ
คน้ควา้ ซึ่งปัญหานั้นควรมีลักษณะที่ซับซอ้น คลุมเครือ และท าใหเ้กิดความสงสัย โดยยังไม่มี
ค าตอบที่ชดัเจนและตายตวั ทัง้นี ้ปัญหาควรเป็นประเด็นที่ยงัมีการถกเถียงในสงัคมและยงัไม่มีขอ้
ยตุิ เพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รียนคิดวิเคราะหแ์ละแสวงหาความรูเ้พิ่มเติม นอกจากนี ้ปัญหาควรเป็นสิ่งที่
ผูเ้รียนสนใจและอยากรู ้แต่ยังไม่ทราบค าตอบ ซึ่งเป็นปัจจัยที่ส  าคัญในการกระตุน้ใหผู้เ้รียนมี
ความกระตือรือรน้ในการเรียนรู ้อีกทัง้ปัญหาควรมีผลกระทบถา้หากผูเ้รียนหาขอ้มลูเพียงล าพัง 
อาจน าไปสู่ขอ้ผิดพลาดได ้และควรเป็นสิ่งที่ผูเ้รียนยอมรบัว่าเป็นจริง แต่ไม่เช่ือหรือไม่สอดคลอ้ง
กับความคิดของตนเอง เพื่อทา้ทายความคิดและกระตุน้ใหพ้วกเขาแสวงหาค าตอบเพิ่มเติม  ที่
ส  าคัญ ปัญหาควรมีค าตอบหรือแนวทางการแก้ไขที่หลากหลาย ซึ่งครอบคลุมการเรียนรูท้ี่
หลากหลายดว้ย นอกจากนี ้ปัญหาควรมีระดับความยากง่ายที่เหมาะสมกับพืน้ฐานของผูเ้รียน 
และตอ้งใชก้ารส ารวจคน้ควา้ รวบรวมขอ้มลู หรอืทดลองเพื่อหาค าตอบ ซึง่ไม่สามารถคาดเดาหรือ
ท านายไดง้่าย สุดทา้ย ปัญหาควรส่งเสริมการเรียนรูเ้นือ้หาและทักษะที่สอดคลอ้งกับหลักสูตร
การศึกษา เพื่อใหก้ารเรียนรูเ้ป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและเหมาะสมกบัเป้าหมายทางการศึกษา  
ซึง่มีความสอดคลอ้งกบั Duch (1995) ไดเ้สนอแนวทางเก่ียวกบัลกัษณะของปัญหาที่ดีส  าหรบัการ
เรียนรู ้แบบปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning: PBL) ซึ่งมีข้อก าหนดส าคัญหลาย
ประการ เพื่อให้การเรียนรูมี้ประสิทธิภาพและเกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู้เรียน  ซึ่งปัญหาที่ดีควร
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียนและกระตุ้นให้พวกเขาส ารวจความเข้าใจอย่างลึกซึง้ โดยการ
เช่ือมโยงกบัสถานการณจ์รงิจะท าใหปั้ญหามีความหมายและน่าสนใจมากขึน้ นอกจากนี ้ปัญหา
ควรกระตุน้ใหผู้เ้รียนตัดสินใจโดยใชข้อ้เท็จจริง ขอ้มูล เหตุผล และหลักการ รวมถึงการก าหนด
ขอ้ตกลงเบือ้งตน้เพื่อช่วยในการเขา้ถึงปัญหาอย่างมีระบบ และการท างานรว่มกนัในกลุ่มเป็นสิ่ง
ส  าคัญในการแก้ปัญหาที่ซับซอ้น โดยปัญหาควรไดร้บัการจัดการอย่างมีประสิทธิภาพ โดยไม่
มุ่งเนน้ที่ชัยชนะ แต่ใหค้วามส าคญักับกระบวนการร่วมมือและการเรียนรูร้่วมกัน ค าตอบเริ่มตน้
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ควรสะท้อนการอภิปรายของกลุ่ม โดยปัญหาควรเป็นปัญหาปลายเปิดที่ใช้วิธีการประเมิน
หลากหลายและกระตุน้การแลกเปลี่ยนความรูร้ะหว่างสมาชิกในกลุ่ม  รวมถึงวตัถปุระสงคเ์นือ้หา
ของรายวิชาควรรวมอยู่ในปัญหา โดยการเช่ือมโยงความรูเ้ดิมกับมโนทัศน์ใหม่และวิชาอื่น ๆ 
เพื่อใหก้ารเรียนรูมี้ความครอบคลมุและเป็นระบบ การปฏิบัติตามแนวทางเหล่านีจ้ะช่วยใหก้าร
เรียนรูแ้บบปัญหาเป็นฐานมีความลกึซึง้และเกิดประโยชนส์งูสดุแก่ผูเ้รียน 

จากลกัษณะของปัญหาที่ใชใ้นการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานไดก้ล่าวมา
ขา้งตน้ สามารถสรุปไดด้งันี ้ 

1. กระตุน้ความสนใจ: ใชปั้ญหาที่ดึงดูดใจและกระตุน้ใหผู้เ้รียนคน้หาค าตอบ 
และส ารวจความเขา้ใจในมโนทศันท์ี่ลกึซึง้ 

2. ปัญหาคลมุเครือ: ใชปั้ญหาที่ไม่ชดัเจน และมีความซบัซอ้นหรอืคลมุเครือ 
3. เช่ือมโยงความรู:้ เช่ือมโยงความรูเ้ดิมกับมโนทัศนใ์หม่และการประยุกตใ์ช้

ทฤษฎีในสาขาตา่ง ๆ 
4. สอดคลอ้งกบัหลกัสตูร: ควรสง่เสรมิความรูแ้ละทกัษะที่สอดคลอ้งกบัหลกัสตูร

การศกึษา โดยรวมวตัถปุระสงคข์องรายวิชาในปัญหา 
5. สมัพนัธก์บัโลกความเป็นจรงิ: ปัญหาควรมีความสมัพนัธก์บัประสบการณข์อง

ผูเ้รียนและสิ่งที่อาจเผชิญในอนาคต 
6. ตอ้งการการคน้ควา้: ใชปั้ญหาที่ไม่สามารถหาค าตอบไดท้ันที ตอ้งการการ

คน้ควา้และการรวบรวมขอ้มลู 
7. มีความซับซ้อน: ปัญหาควรมีความซับซ้อนพอสมควร เพื่อให้ผู้เรียนต้อง

อภิปรายและรว่มมือในการท างาน 
8. หลากหลายแนวทางแกปั้ญหา: โครงสรา้งของปัญหาควรมีลกัษณะที่สามารถ

หาแนวทางแกปั้ญหาไดห้ลากหลาย  
9. ทา้ทายการคิด: ควรทา้ทายใหผู้เ้รียนแสดงเหตผุลและทกัษะการคิด 
10. ความยากง่ายเหมาะสม: ปัญหาควรมีความยากง่ายที่เหมาะสมกบัพืน้ฐาน

ของผูเ้รียนและเป็นปัญหาที่เกิดขึน้ไดท้ั่วไป 
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1.5 ขั้นตอนการเรียนรู้ของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
จากการศึกษาคน้ควา้ขัน้ตอนของการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน มีนักการศึกษา

หลายท่านไดก้ลา่วไว ้ดงันี ้  
ผกามาศ สงวนไทร (2546: 19) อธิบายว่า “การจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

(PBL) ประกอบดว้ยกระบวนการที่มีความเป็นระบบและหลกัการที่ช่วยใหบ้รรลวุตัถุประสงคก์าร
เรียนรู ้ซึ่งประกอบดว้ย 7 ขัน้ตอน ดงันี ้ขัน้ตอนแรก คือ การท าความเขา้ใจค าศพัทแ์ละขอ้ก าหนด
ของปัญหาใหช้ดัเจน เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจปัญหาอย่างถกูตอ้งและชดัเจน จากนัน้ขัน้ตอนที่สอง คือ 
การระบุปัญหาหรือขอ้มลูส าคญัที่เก่ียวขอ้ง ซึ่งช่วยใหท้ราบว่าอะไรเป็นปัญหาหลกัและขอ้มูลที่
ตอ้งการ ขั้นตอนที่สาม คือ การวิเคราะหปั์ญหาเพื่อท าความเขา้ใจเชิงลึก รวมถึงการแยกแยะ
ประเด็นและรายละเอียดที่ส  าคญั ต่อมาขัน้ตอนที่สี่ คือ การก าหนดและจดัล าดบัความส าคญัของ
สมมุติฐานที่ตั้งไว ้เพื่อใหส้ามารถท างานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ขั้นตอนที่หา้  คือ การก าหนด
วตัถปุระสงคก์ารเรียนรูอ้ย่างชดัเจน ซึง่ท าใหก้ารศกึษาและการแกปั้ญหามีทิศทางที่แน่นอน ต่อมา
คือการรวบรวมขอ้มูลจากแหล่งที่หลากหลายเพื่อการศึกษา ซึ่งช่วยให้มีข้อมูลที่เพียงพอและ
ครอบคลุม และสุดท้าย ขั้นตอนที่เจ็ด เป็นการสรุปหลักการที่ไดจ้ากการศึกษาปัญหา เพื่อให้
สามารถน าไปใชใ้นการแกปั้ญหาหรือพัฒนาต่อไป การด าเนินการตามขัน้ตอนเหล่านีจ้ะท าให้
กระบวนการเรียนรู ้แบบปัญหาเป็นฐานมีความชัดเจนและเป็นระบบ  ส่งผลให้การบรรลุ
วัตถุประสงคก์ารเรียนรูมี้ความส าเร็จมากยิ่งขึน้” สอดคล้องกับวัชรา เล่าเรียนดี (2547) สรุป
ขั้นตอนการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ไวด้ังนี ้ ขั้นตอนแรก คือ การจัดกิจกรรมที่ให้
นกัเรยีนเผชิญกบัปัญหา เช่น การใชบ้ทบาทสมมตุิ เรื่องสัน้ หรอืวีดีทศัน ์เพื่อกระตุน้การเรียนรูแ้ละ
สรา้งความเขา้ใจเก่ียวกบัปัญหา ขัน้ตอนที่สอง คือ การแบ่งนกัเรียนออกเป็นกลุ่มละ 3-5 คน เพื่อ
ท างานรว่มกนัและอภิปรายเพื่อท าความเขา้ใจปัญหาอย่างลึกซึง้ ในขัน้ตอนที่สาม นกัเรียนจะถูก
กระตุน้ใหถ้ามค าถามเก่ียวกบัปัญหาที่พวกเขาสงสยัหรือไม่เขา้ใจ โดยครูจะท าหนา้ที่กระตุน้และ
ช่วยชีแ้นะแนวทางในการตัง้ค าถาม ขัน้ตอนที่สี่ นกัเรียนจะรว่มกนัคิดหาวิธีแกปั้ญหา วางแผนการ
ท างาน และระบุสื่อหรืออปุกรณท์ี่จ  าเป็นในการแกปั้ญหา ต่อมาขัน้ตอนที่หา้ นกัเรียนจะรวบรวม
ขอ้มลูและแสวงหาความรูจ้ากแหล่งต่างๆ เพื่อใชใ้นการแกปั้ญหาที่ตัง้ไว ้จากนัน้ในขัน้ตอนที่หก 
นกัเรียนจะด าเนินการแกปั้ญหาและน าเสนอผลลพัธใ์นรูปแบบของโครงงานหรือนิทรรศการ เพื่อ
แสดงผลลพัธข์องการท างานกลุม่ สดุทา้ยในขัน้ตอนที่เจ็ด การประเมินการท างานและผลงานกลุม่
จะท าพรอ้มกับให้ข้อเสนอแนะแนวทางในการพัฒนาการเรียนรูต้่อไป ขั้นตอนเหล่านีช้่วยให้
นกัเรยีนไดร้บัการเรียนรูท้ี่มีความหมายและพฒันาทกัษะที่จ  าเป็นในการแกปั้ญหาอย่างเป็นระบบ 
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จากขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนโดยใชปั้ญหาเป็นฐานของนักวิชาการ ผูว้ิจัย
สามารถสรุปขัน้ตอนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ไดด้งันี ้

ขัน้ที่ 1 ขัน้การก าหนดปัญหา 
ผู้สอนสรา้งสถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อกระตุ้นผู้เรียน โดยอาจเป็นการแนะน า

แนวทาง ยกตวัอย่างสถานการณ ์ หรือถามค าถามที่ใหค้ิดต่อ เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจและ
มองเห็นปัญหา มีโอกาสเลือกเฟ้นและเสนอปัญหาที่ หลากหลาย และสามารถแบง่กลุม่ตามความ
สนใจ ซึ่งก่อนที่จะก าหนดปัญหานัน้ ครูผูส้อนควรทดสอบความรูพ้ืน้ฐานของผูเ้รียนเสียก่อน เพื่อ
ใชเ้ป็นขอ้มลูในการก าหนดปัญหา ซึง่ตอ้งเหมาะสมกบัความรูพ้ืน้ฐานที่ผูเ้รียนมี  

ขัน้ที่ 2 ขัน้ท าความเขา้ใจกบัปัญหา 
ผูส้อนจะกระตุน้ผูเ้รียนดว้ยค าถามหรือการเสริมแรง เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนท าความ

เขา้ใจกับปัญหา โดยสมาชิกในกลุ่มจะร่วมกันวิเคราะหปั์ญหาโดยใชเ้หตุผลและพืน้ฐานความรู้
เดิม เพื่อสรา้งแนวความคิดและขอ้สนบัสนุนเก่ียวกบัโครงสรา้งของปัญหา นอกจากนี ้สมาชิกใน
กลุ่มจะระดมความคิดเก่ียวกับกระบวนการและกลไกที่เป็นไปไดใ้นการแกปั้ญหา เพื่อหาวิธีการ
และแนวทางในการหาค าตอบ ขณะเดียวกนัครูผูส้อนจะคอยดแูลและตรวจสอบเพื่อใหก้ารศกึษามี
ความถกูตอ้ง 

ขัน้ที่ 3 ขัน้ด าเนินการศกึษาคน้ควา้ 
ผู้เรียนจะต้องด าเนินการศึกษาค้นควา้อย่างเป็นระบบร่วมกัน โดยแสวงหา

ความรูข้อ้มลูข่าวสาร แหล่งวิทยาการต่าง ๆ ไดแ้ก่ เอกสาร ตารา ผูเ้ช่ียวชาญแนะน ามาเสนอต่อ
กลุ่มเพื่อใชค้  าถามหรืออธิบายในขอ้ปัญหาที่ตอ้งการแกไ้ข โดยมีครูผูส้อนคอยใหค้ าชีแ้นะและ
อ านวยความสะดวก  

ขัน้ที่ 4 ขัน้สงัเคราะหค์วามรู ้
ผูเ้รียนแต่ละคนจะสงัเคราะหค์วามรูท้ี่ไดจ้ากการคน้ควา้และน าเสนอภายในกลุม่

เพื่อรว่มกนัพิจารณาว่าขอ้มลูที่มีนัน้เพียงพอส าหรบัการแกปั้ญหาหรือไม่ หากพบว่าขาดขอ้มลูใน
บางส่วน จะตอ้งคน้ควา้เพิ่มเติมใหค้รบถว้น จากนั้นท าการพิสูจนแ์ละหาขอ้สรุป ทบทวน และ
ตรวจสอบความถูกตอ้ง โดยมีครูผูส้อนถามค าถามเพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
และเกิดการคิดรวบยอด 

ขัน้ที่ 5 ขัน้สรุป 
ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มสรุปค าตอบและวิธีแกปั้ญหาของกลุ่มตวัเอง พรอ้มตรวจสอบ

ความถกูตอ้งเหมาะสม  



  21 

ขัน้ที่ 6 ขัน้น าเสนอผลงาน 
ผูเ้รียนแต่ละกลุม่ออกมาน าเสนอวิธีการแกปั้ญหาของกลุม่ตวัเอง ครูและนกัเรยีน

รว่มกนัสรุปความรูจ้ากเรื่องที่เรียน  
1.6 การวัดและการประเมินผลในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

จากการศึกษาคน้ควา้การวดัและประเมินผลในการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน มี
นกัการศกึษาหลายท่านไดก้ลา่วไว ้ดงันี ้ 

วชัรา เล่าเรียนดี (2547) ไดก้ล่าวถึง แนวทางการวดัและประเมินผลการเรียนรูแ้บบ
ปัญหาเป็นฐาน ไวด้งันี ้ 

1. นกัเรียนจะตอ้งจดัท ารายงานการด าเนินการแกปั้ญหา โดยมีทัง้งานเดี่ยวและ
งานกลุม่  

2. ตรวจการเขียนบนัทกึผลการเรยีนรูข้องนกัเรยีนแตล่ะคน  
3. ใช้แบบประเมินโดยให้เพื่อนประเมินกันและกันซึ่งต้องก าหนดเกณฑ์การ

ประเมินใหช้ดัเจน  
4. ใชแ้บบสงัเกตประเมินผลระหวา่งการเรียนรู ้ 
5. ทดสอบโดยให้วิเคราะห์ปัญหา คิดหาแนวทางแก้ปัญหา และด าเนินการ

แกปั้ญหาเป็นรายบคุคล ตามขัน้ตอนที่ก าหนด  
6. ด าเนินการสมัภาษณน์กัเรยีนเป็นรายบคุคล  
7. ใชข้อ้สอบเพ่ือประเมินผลการเรียนรู ้ 

Delisle (1997) ได้กล่าวว่า การประเมินผลในการเรียนรูแ้บบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(PBL) ควรเป็นกระบวนการที่ครอบคลมุและมีความต่อเนื่อง ตัง้แต่การสรา้งปัญหาไปจนถึงการ
รายงานผลการแกปั้ญหา โดยการประเมินควรมี 3 สว่นหลกั ดงันี ้ 

1. การประเมินผลนกัเรยีน  
ระยะเวลา: เริ่มตัง้แต่วนัแรกของการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานและด าเนิน

ไปจนถึงวนัสดุทา้ยที่เสนอผลการศกึษา 
การประเมิน: ครูจะติดตามความสามารถของนักเรียนโดยพิจารณาทัง้ดา้น

ความรู ้ทักษะ และการท างานเป็นกลุ่ม ใช้ขั้นตอนการเรียนรูเ้ป็นเครื่องมือในการติดตาม
พฒันาการของนกัเรยีนตลอดระยะเวลาของการเรยีนรู ้ 
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2. การประเมินผลตวัเองของครู 
ระยะเวลา: ขณะนกัเรยีนสะทอ้นผลการเรยีนรูแ้ละความสามารถออกมา 
การประเมิน: ครูควรพิจารณาตนเองเก่ียวกบัลกัษณะและบทบาทที่ไดแ้สดง

ออกไปว่ามีสว่นในการสง่เสรมิการเรยีนรูข้องนกัเรยีนหรือไม่ การประเมินตนเองของครูมี 2 รูปแบบ 
1. รูปแบบที่เขียนบรรยาย: รายละเอียดเก่ียวกับการส่งเสริมการเรียนรู ้

ของนกัเรยีน 
2. รูปแบบที่ใหเ้ลือกระดบัความสามารถ: ประเมินแต่ละพฤติกรรมของครู

ที่สง่เสรมิการเรยีนรูเ้ป็นดีมาก ดี หรอืพอใช ้
3. การประเมินผลของปัญหา 

ระยะเวลา: ขณะนกัเรียนท าการประเมินผลตนเอง และครูท าการประเมินผล
นกัเรยีนและตนเอง 

การประเมิน: การประเมินความมีประสิทธิภาพของปัญหาในการจดัการเรียน
การสอน เพื่อใหแ้น่ใจวา่ปัญหาที่ใชใ้นการเรยีนรูมี้ความเหมาะสมและสามารถกระตุน้การเรียนรูไ้ด้
อย่างมีประสิทธิภาพ  

จากที่กลา่วมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัสามารถสรุปการวดัและการประเมินผลการเรยีนรูโ้ดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน ไดด้งันี ้ 

1. การประเมินผลดา้นการพฒันาการเรียนรูด้ว้ยตนเองของผูเ้รียนควรเริ่มตัง้แต่
วนัแรกของการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน และด าเนินไปจนถึงวนัสุดทา้ยที่เสนอผลการศึกษา 
ผูส้อนจะใชข้ัน้ตอนการเรียนรูเ้ป็นเครื่องมือในการติดตามความสามารถของผูเ้รียน โดยพิจารณา
ทัง้ในดา้นความรู ้ทกัษะ และการท างานเป็นกลุม่  

2. ในขณะที่ผูเ้รียนสะทอ้นผลการเรียนรูแ้ละความสามารถออกมา ผูส้อนควร
พิจารณาทกัษะของตนเองที่ไดแ้สดงออกไปวา่มีสว่นในการสง่เสรมิการเรยีนรูข้องผูเ้รียนหรือไม่  

3. การประเมินผลปัญหาเป็นการสงัเกตความมีประสิทธิภาพของปัญหาในการ
จดัการเรียนรู ้เพื่อที่จะสามารถพฒันาและปรบัปรุงการจดัการเรียนรูใ้นการเรยีนการสอนครัง้ถดัไป  
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1.7 บทบาทของผู้เรียนและผู้สอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
ส านักมาตรฐานการศึกษาและพัฒนาการเรียนรู ้(2550: 9-13) ไดก้ล่าวถึงบทบาท

ของผูส้อนและนกัเรยีนในการเรยีนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ดงันี ้ 
บทบาทของผูส้อน  
ลกัษณะของผูส้อนที่เอือ้ต่อการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน มีดงันี ้ 

1. การพัฒนาตนเอง: ผูส้อนตอ้งรูจ้ักแสวงหาความรูแ้ละพัฒนาตนเองอยู่
เสมอ เพื่อใหท้นักบัการเปลี่ยนแปลงในเนือ้หาและเทคนิคการสอน  

2. การเขา้ใจศกัยภาพของผูเ้รียน: ผูส้อนตอ้งเขา้ใจความสามารถและความ
ตอ้งการของผูเ้รียนแต่ละคน เพื่อใหส้ามารถใหค้ าแนะน าและช่วยเหลือไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  

3. ความเขา้ใจในขัน้ตอนการเรียนรู:้ ผูส้อนตอ้งมีความเขา้ใจอย่างลึกซึง้ใน
ทกุขัน้ตอนของการจดัการเรียนรูแ้บบ PBL เพื่อสามารถใหค้ าปรกึษาและการแนะน าที่ถูกตอ้งแก่
ผูเ้รียน  

4. ทักษะในการจัดการเรียนรู:้ ผู้สอนตอ้งมีทักษะและศักยภาพสูงในการ
จดัการเรียนรู ้รวมถึงการประเมินผลการพฒันาของผูเ้รียนอย่างมีประสิทธิภาพ  

5. การจดัเตรียมแหล่งเรียนรู:้ ผูส้อนควรจดัเตรียมแหลง่เรียนรู ้เช่น หอ้งสมดุ
และอินเตอรเ์น็ตใหเ้หมาะสมและเพียงพอเพื่อสนบัสนนุการเรียนรูข้องผูเ้รียน 

6. การกระตุน้การเรียนรู:้ ผูส้อนตอ้งกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความตื่นตวัและมี
แรงจงูใจในการเรียนรูต้ลอดเวลา  

7. การปรบัทศันคติของผูเ้รียน: ผูส้อนตอ้งชีแ้จงและปรบัทศันคติของผูเ้รียน
ใหเ้ขา้ใจและเห็นคณุค่าของการเรียนรูแ้บบ PBL  

8. ความรู้และความสามารถที่ ครอบคลุม : ผู้สอนต้องมีความรู้และ
ความสามารถครอบคลุมทั้งดา้นความรู ้ทักษะ กระบวนการ และเจตคติในทุกขัน้ตอนของการ
จดัการเรียนรู ้
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บทบาทของผูเ้รียน  
1. การปรบัทศันคติ: ผูเ้รียนตอ้งมีความพรอ้มในการปรบัทศันคติในบทบาท

หน้าที่และการเรียนรูข้องตนเอง เพื่อให้สามารถปรับตัวและท างานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

2. ความรบัผิดชอบและการท างานรว่มกนั: ผูเ้รียนตอ้งมีความรบัผิดชอบสงู
และรูจ้กัการท างานรว่มกนัอย่างเป็นระบบ เพื่อใหก้ารท างานกลุม่ประสบความส าเรจ็และสามารถ
บรรลวุตัถปุระสงคก์ารเรยีนรูไ้ด ้ 

3. การฝึกทักษะที่จ  าเป็น: ผูเ้รียนตอ้งไดร้บัการวางพืน้ฐานและฝึกทักษะที่
จ  าเป็น เช่น การคิดวิเคราะห ์การคน้ขอ้มูล การท างานกลุ่ม การอภิปราย การสรุป การน าเสนอ
ผลงาน และการประเมินผล เพื่อใหส้ามารถจดัการกบัปัญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  

4. ทักษะการสื่อสาร: ผูเ้รียนตอ้งมีทกัษะการสื่อสารที่ดีเพื่อการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น การอภิปราย และการน าเสนอผลงานอย่างมีประสิทธิภาพ  

1.8 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
จากผลการวิจยัของนกัการศึกษาไดแ้สดงใหเ้ห็นถึงประสิทธิภาพและผลลพัธท์ี่ดีของ

การจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (PBL) ดงันี ้
ผลการวิจยัของวิไล โพธ์ิช่ืน (2557) พบวา่ การจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานท า

ใหผ้ลการเรียนรูท้างคณิตศาสตรใ์นเรื่องพืน้ที่ผิวและปรมิาตรสงูกว่าก่อนการเรียนรู ้และนกัเรียนมี
ความสามารถในการคิดแกปั้ญหาดีขึน้ในระดบัดี นอกจากนี ้ความคิดเห็นนกัเรียนอยู่ใน ระดบัเห็น
ด้วยมาก ต่อการจัดการเรียนรูใ้นด้านบรรยากาศการเรียนรู ้การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้และ
ประโยชน์ที่ ได้รับจากการเรียนรู ้ สอดคล้องกับผลการวิจัยของวาสนา ภูมี (2557)ที่พบว่า 
ความสามารถในการแกปั้ญหาและการใหเ้หตผุลทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 
2 สงูกวา่ก่อนการเรียนรู ้และมีค่าเฉลี่ยที่สงูกวา่เกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 
.01 รวมถึงผลการวิจยัของวรกมล วงศธรบญุรศัมิ์. (2557). ยงัพบว่า การเรียนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็น
ฐานท าใหท้กัษะการแกปั้ญหาสงูกวา่การเรียนรูต้ามคูมื่ออย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

จากผลการวิจยัที่ไดก้ลา่วมาขา้งตน้แสดงใหเ้ห็นวา่ การใชว้ิธีการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหา
เป็นฐานสามารถช่วยเพิ่มความสามารถในการคิดวิเคราะหแ์ละการแกปั้ญหาของนกัเรียนไดอ้ย่าง
มีประสิทธิภาพ และยังได้รับความพึงพอใจจากนักเรียนในกระบวนการเรียนรู ้  ทั้งในด้าน
บรรยากาศการเรียนรู ้การจดักิจกรรม และประโยชนท์ี่ไดร้บัจากการเรียนรูอ้ีกดว้ย  
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2. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม 
(TGT) 

2.1 ความหมายของการจดัการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการแขง่ขันระหว่างกลุ่มด้วย
เกม 

การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม มาจากค าใน
ภาษาองักฤษว่า Team Game Tournament (TGT) มีนักการศึกษาหลายคนไดเ้รียกช่ือแตกต่าง
กัน เช่น การเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่มดว้ยเกม การเรียนรูโ้ดยใชก้ารแข่งขัน
ระหว่างกลุ่ม การเรียนรูแ้บบรว่มมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั การเรียนรูแ้บบทีมแข่งขนั  และมีนักการ
ศกึษาใหค้วามหมายไวด้งันี ้ 

Slavin (1987: 23-26 อา้งถึงใน ชัยวัฒน ์สุทธิรตัน ์(2558)) กล่าวว่า การเรียนแบบ
ทีมแข่งขนั (Team Game Tournament: TGT) เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่จดัใหผู้เ้รียนท างาน
ร่วมกันในกลุ่ม โดยแต่ละทีมจะประกอบด้วยสมาชิกที่ มีความสามารถแตกต่างกัน ได้แก่ 
ความสามารถสงู ปานกลาง และต ่า ในอตัราสว่น 1:2:1 สมาชิกของทีมจะตอ้งแข่งขนักนัในเกมเชิง
วิชาการ โดยความส าเรจ็ของทีมจะขึน้อยู่กบัความสามารถของแตล่ะบคุคล  

สวุิทย ์มูลค า (2546) กล่าวว่า การจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิค TGT (Team Game 
Tournament) เป็นรูปแบบการเรียนรูแ้บบร่วมมือที่คล้ายกับเทคนิค STAD (Student Teams-
Achievement Divisions) โดยผูเ้รียนจะถกูแบ่งออกเป็นกลุม่ที่มีสมาชิกความสามารถแตกต่างกนั 
กลุ่มละประมาณ 4-5 คน สมาชิกในกลุ่มจะไดแ้ข่งขนักนัในเกมการเรียนที่ผูส้อนจดัเตรียมไว ้การ
ทดสอบความรูจ้ะใชเ้กมการแข่งขนั ซึ่งคะแนนจากการแข่งขนัตวัต่อตวัของสมาชิกแต่ละคนกบัทีม
อื่นจะถูกรวมเป็นคะแนนรวมของทีม ผูส้อนจะใชเ้ทคนิคการเสริมแรง เช่น การใหร้างวัลหรือค า
ชมเชย เพื่อกระตุน้การมีสว่นรว่ม สมาชิกในกลุม่ตอ้งรว่มกนัก าหนดเปา้หมายและช่วยเหลือซึ่งกนั
และกนัเพื่อความส าเรจ็ของกลุม่  

วชัรา เล่าเรียนดี (2547) กล่าวว่า การจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือดว้ยเทคนิคทีมเกม
แข่งขนั (TGT) ด าเนินการตามขัน้ตอนที่คลา้ยกับเทคนิคการร่วมมือเรียนรูอ้ื่น ๆ ซึ่งครูจะเริ่มตน้
ดว้ยการสอนสาระความรูห้รือทกัษะต่าง ๆ ใหก้ับนักเรียนทัง้ชัน้จนมั่นใจว่านักเรียนทุกคนเขา้ใจ
และรูแ้นวทางการปฏิบตัิอย่างเพียงพอ หลงัจากนัน้ครูจะจดักลุม่นกัเรียนเพื่อรว่มมือกนัศกึษาและ
ท าแบบฝึกหัดตามใบงานหรือกิจกรรมที่เตรียมไวใ้นแต่ละหน่วยการเรียนรูห้รือแต่ละชั่วโมงการ
สอน ซึ่งในแต่ละกลุ่ม นักเรียนที่มีความสามารถสงูจะช่วยเหลือและแนะน าเพื่อนสมาชิกที่เรียน
ดอ้ยกว่า โดยการอธิบายและสอนเพื่อใหเ้พื่อนเขา้ใจสาระที่เรียน ในขณะเดียวกนั นกัเรียนที่เรียน
ออ่นจะตอ้งพยายามถามและรว่มเรียนรูเ้พื่อเขา้ใจเนือ้หาอย่างแทจ้รงิ และสิ่งส  าคญัคือ สมาชิกใน
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กลุ่มทุกคนตอ้งยอมรบัและมีความรบัผิดชอบรว่มกนัในผลงานและผลการเรียนรูจ้ากการทดสอบ 
ซึง่ถือเป็นผลงานและผลปฏิบตัิของกลุม่ 

สารสิน เล็กเจริญ (2556) ไดส้รุปว่า การเรียนแบบร่วมมือดว้ยเทคนิค TGT (Team 
Game Tournament) หมายถึง การจดักิจกรรมการเรียนรูท้ี่แบ่งผูเ้รียนออกเป็นกลุม่ละ 4-6 คน ซึ่ง
ประกอบดว้ยสมาชิกท่ีมีความสามารถดา้นผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีแตกต่างกัน เช่น เก่ง ปาน
กลาง และอ่อน หลงัจากที่ครูน าเสนอบทเรียนใหก้บันกัเรียนทัง้ชัน้แลว้ ครูจะก าหนดภาระงานให้
แต่ละกลุ่มและเตรียมสมาชิกทุกคนส าหรบัการแข่งขัน ซึ่งในระหว่างการแข่งขัน นักเรียนที่มี
ผลสมัฤทธ์ิในระดบัเดียวกนัจะไดร้บัการจดัใหอ้อกแข่งขนักนั คะแนนท่ีสมาชิกแต่ละคนท าไดจ้ะถกู
รวมกนัเป็นคะแนนของกลุม่ กลุม่ที่มีคะแนนรวมสงูสดุจะไดร้บัรางวลัเป็นกลุม่ที่ชนะ 

ทศันวรรณ รามณรงค ์(2556) ไดก้ล่าวไวว้่า เทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ยเกม 
(Game Tournament) คือ การจัดกลุ่มนักเรียนเป็นกลุ่มเล็ก ๆ กลุ่มละ 4 คน โดยแต่ละกลุ่มจะ
ประกอบดว้ยสมาชิกที่มีระดบัความสามารถแตกตา่งกนั ไดแ้ก่ นกัเรียนที่มีความสามารถสงู 1 คน, 
ความสามารถปานกลาง 2 คน, และความสามารถต ่า 1 คน ครูจะก าหนดบทเรียนและการท างาน
ของกลุ่มไว ้จากนัน้จะสอนบทเรียนใหน้กัเรียนทัง้ชัน้และใหก้ลุ่มท างานตามที่ก าหนด  ซึ่งนกัเรียน
ในกลุ่มจะช่วยเหลือกัน โดยเด็กเก่งจะช่วยตรวจสอบงานของเพื่อนให้ถูกตอ้งก่อนน าส่งให้ครู 
จากนัน้จะจดักลุม่ใหม่เป็นกลุ่มแข่งขนัที่มีความสามารถเท่า ๆ กนั (Homogeneous Tournament 
Teams) ส าหรบัการแข่งขนัตอบปัญหา การจดักลุ่มจะเปลี่ยนใหม่ทุกสปัดาหต์ามความสามารถ
ของแต่ละบคุคล และคะแนนของกลุม่จะไดจ้ากคะแนนที่สมาชิกในกลุม่ไดจ้ากการแข่งขนักบักลุ่ม
อื่น ๆ และจะมีการมอบรางวลัใหแ้ก่กลุม่ที่ไดค้ะแนนสงูถึงเกณฑท์ี่ก  าหนดไว ้

ธนัดดา คงมีทรพัย์ (2557) ได้สรุปว่า การจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค TGT 
หมายถึง การจดักิจกรรมการเรียนรูท้ี่มีการจดักลุ่มนกัเรียน กลุ่มละ 4 คน นกัเรียนรว่มกนัภายใน
กลุ่ม ประกอบดว้ยนักเรียนที่มีความสามารถแตกต่างกันคือ เก่ง-กลาง-อ่อน ในอตัราส่วน 1:2:1 
ท างาน ร่วมกัน และใชเ้กมการแข่งขันเชิงวิชาการประเมินความรูข้องสมาชิกในกลุ่ม โดยการ
แข่งขันแข่งขัน ตามความสามารถของนักเรียน ดังนั้นความส าเร็จของกลุ่ม จะขึ ้นอยู่กับ
ความสามารถของแต่ละบุคคลเป็นส าคัญ โดยเทคนิคนีต้อ้งใชก้ารเสริมแรงลกัษณะต่าง ๆ เพื่อ
กระตุน้ใหน้กัเรยีนรว่มกนัท างาน และท าใหก้ลุม่ประสบความส าเรจ็มากที่สดุ  

กฤษกร สขุอนันต ์(2558) ไดส้รุปว่า หลกัการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิค TGT เป็น
การเรียนรูแ้บบร่วมมือรูปแบบหนึ่ง ที่แบ่งผูเ้รียนที่มีความสามารถแตกต่างกันออกเป็นกลุ่ม เพื่อ
ท างานรว่มกนัมีการแข่งขนักนัในเกมการเรยีน คะแนนที่ไดจ้ากการแข่งขนัของสมาชิกแตล่ะคนเป็น
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คะแนนรวมของทีม ดงันัน้สมาชิกกลุ่มจะตอ้งมีการก าหนดเป้าหมายรว่มกนั ช่วยเหลือซึ่งกนัและ
กนั เพื่อความส าเรจ็ของกลุม่  

จากการศึกษาความหมายของการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคการแข่งขันระหว่าง
กลุม่ดว้ยเกม (TGT) ผูว้ิจยัสรุปไดว้่า เทคนิคนีเ้ป็นวิธีการจดัการเรียนรูท้ี่แบ่งกลุม่ผูเ้รียนตามระดบั
ความสามารถที่แตกต่างกนั ไดแ้ก่ ความสามารถสงู ปานกลาง และต ่า เพื่อใหผู้เ้รียนรว่มกนัศกึษา
คน้ควา้และแกไ้ขปัญหาหรือสถานการณท์ี่ผูส้อนก าหนด สมาชิกในแต่ละทีมจะไดแ้ข่งขนักนัในเกม
เชิงวิชาการที่เตรียมไว ้ซึ่งการแข่งขันจะเป็นแบบตัวต่อตัว โดยการน าคะแนนที่ไดม้ารวมเป็น
คะแนนของทีม และมีการประเมินความรูข้องผูเ้รียนผ่านการใชเ้กมเป็นเครื่องมือในการประเมินผล 

2.2 องคป์ระกอบของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการแขง่ขนัระหวา่งกลุ่ม
ด้วยเกม 

สวุิทย ์มลูค า (2551) กล่าวว่า การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิค TGT มีองคป์ระกอบ
ส าคญั ดงันี ้ 

1. การสอนเนื ้อหาในเทคนิค TGT (Team Game Tournament) จะเน้นการ
น าเสนอเนือ้หาหรือบทเรียนใหม่ผ่านวิธีต่าง ๆ เช่น การบรรยาย การอภิปราย หรือกรณีศึกษา 
รวมถึงการใชส้ื่อการเรียนการสอนต่าง ๆ เพื่อเสริมความเขา้ใจ เทคนิค TGT แตกต่างจากเทคนิค
อื่น ๆ ตรงที่ผูส้อนจะตอ้งเนน้ใหผู้เ้รียนตระหนกัถึงความส าคญัของการเรียนรูเ้นือ้หาอย่างละเอียด 
เพราะความเขา้ใจในเนือ้หาสาระจะช่วยใหท้ีมมีโอกาสประสบความส าเรจ็ในการแข่งขนั ซึง่วิธีการ
นีเ้หมาะส าหรบัการเรียนรูใ้นวิชาพืน้ฐานที่มีค าตอบแน่นอนและสามารถถามตอบไดอ้ย่างชดัเจน 
แต่ไม่เหมาะกบัวิชาที่เนือ้หาซบัซอ้นหรอืไม่มีค าตอบท่ีแน่นอน  

2. การจัดทีมในเทคนิค TGT (Team Game Tournament) เป็นกระบวนการที่
ผู้เรียนจะถูกจัดเป็นทีมโดยให้คละกันทั้งเพศและความสามารถ ทีมแต่ละทีมจะมีสมาชิกที่มี
ความสามารถแตกต่างกัน เช่น นักเรียนที่มีความสามารถสูง ปานกลาง และอ่อน โดยทีมจะมี
หนา้ที่ในการเตรียมตวัสมาชิกใหพ้รอ้มส าหรบัการแข่งขนั ซึ่งหลงัจากที่จบชั่วโมงการเรียนรูแ้ต่ละ
ทีมจะนดัสมาชิกเพื่อศกึษาคน้ควา้เนือ้หาดว้ยกนั โดยใชแ้บบฝึกหดัที่ผูส้อนจดัเตรียมไวใ้ห ้สมาชิก
ในทีมจะผลัดกันถามค าถามในแบบฝึกหัดและช่วยกันอธิบายจนกว่าจะเขา้ใจเนือ้หาทั้งหมด 
เนื่องจากเทคนิค TGT ใหค้วามส าคญักบัการท างานรว่มกนัในทีม โดยมีการเนน้ใหส้มาชิกท าใหด้ี
ที่สุดเพื่อทีม และช่วยเหลือให้ก าลังใจเพื่อนร่วมทีมให้มากที่สุด การท างานเป็นทีมและการ
สนบัสนนุซึง่กนัและกนัเป็นกญุแจส าคญัในการสรา้งความส าเรจ็ในเกมการแข่งขนั  

3. เกมที่ใชจ้ะเป็นเกมตอบค าถามที่เก่ียวขอ้งกับเนือ้หาสาระที่ผูเ้รียนไดศ้ึกษา
เรียนรู ้ผูส้อนออกแบบค าถามเพื่อใหต้รงกับเนือ้หาที่ไดส้อนในชั่วโมงเรียน  ซึ่งการใชเ้กมในการ
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แข่งขนัจะช่วยใหผู้เ้รียนไดท้บทวนและทดสอบความรูท้ี่ไดเ้รียนรูม้า โดยมีการเลน่เกมแบบตวัตอ่ตวั
หรอืเป็นกลุม่เพื่อใหเ้กิดการกระตุน้และสรา้งแรงจงูใจในการเรียนรู ้

4. การแข่งขนัอาจจดัขึน้ในช่วงปลายสปัดาหห์รือทา้ยบทเรียน โดยจะมีค าถาม
เก่ียวกบัเนือ้หาที่เรียนมาแลว้และผ่านการเตรียมความพรอ้มจากกลุม่ ทีมจะมีโอกาสแข่งขนัที่โต๊ะ
ต่าง ๆ ซึ่งแต่ละโต๊ะจะมีตัวแทนจากทีมต่าง ๆ เขา้ร่วมการแข่งขันพรอ้มกัน การแข่งขันควรเริ่ม
พรอ้มกนัทกุโต๊ะ และเม่ือการแข่งขนัเสรจ็สิน้จะตอ้งจดัล าดบัผลการแข่งขนัของแต่ละโต๊ะ จากนัน้
น าไปเทียบเพื่อหาคะแนนโบนสั  

5. การยอมรบัความส าเร็จของทีมจะด าเนินการโดยการรวบรวมคะแนนโบนัส
ของสมาชิกแต่ละคนมารวมเป็นคะแนนรวมของทีมและค านวณค่าเฉลี่ย ทีมที่มีคะแนนสงูสดุจะ
ไดร้บัการยอมรบัเป็นทีมชนะเลิศ พรอ้มกบัทีมที่ไดร้องลงมา ควรมีการประกาศผลการแข่งขนัและ
เผยแพรใ่หส้าธารณชนรบัรู ้รวมทัง้มีการมอบรางวลัและชมเชยเพื่อเป็นการยกย่องความส าเรจ็ของ
ทีม  

สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์ (2554) กล่าวว่า องค์ประกอบของการแข่งขันเป็นทีม 
แบ่งเป็น 5 ตอน คือ  

1. การสอนในชัน้ (Class Presentation) 
การบรรยายหรืออภิปรายเนือ้หาที่เก่ียวขอ้งเป็นหลัก อาจมีการใชส้ื่อการสอน

เพิ่มเติม เช่น สไลด,์ วิดีโอ, หรือเอกสารประกอบการสอนเพื่อช่วยเสรมิความเขา้ใจ ผูส้อนตอ้งเนน้
ให้นักเรียนเข้าใจว่าการให้ความสนใจในเนื ้อหาที่ เรียนมีความส าคัญอย่างไรในการประสบ
ความส าเร็จในเกมการแข่งขนั เนื่องจากคะแนนจากการแข่งขนัจะสะทอ้นถึงการเขา้ใจเนือ้หาที่
เรียน  

2. ทีม (Teams)  
ทีมประกอบดว้ยสมาชิกที่มีความสามารถและเพศที่แตกต่างกนั ซึ่งช่วยใหแ้ต่ละ

ทีมมีมมุมองและประสบการณท์ี่หลากหลายในการศกึษา หลงัจากการสอนในชั่วโมงเรียน นกัเรยีน
ในแต่ละทีมจะศกึษาคน้ควา้และท าแบบฝึกหดัรว่มกนั ซึง่ช่วยใหส้มาชิกในทีมไดซ้กัถามและเรียนรู ้
จากกนัและกนัจนเขา้ใจเนือ้หาทัง้หมด ซึ่งทีมจะมีบทบาทส าคญัในการเตรียมตวัส าหรบัการเล่น
เกม โดยเน้นการช่วยเหลือและสนับสนุนเพื่อนร่วมทีมเพื่อให้ทีมประสบความส าเร็จในเกม 
เนื่องจากการสนับสนุนและการใหก้ าลงัใจเพื่อนร่วมทีมเป็นสิ่งส  าคญัในการเรียนรู ้เทคนิค TGT 
ส่งเสริมการท างานร่วมกันและการเคารพซึ่งกันและกัน ซึ่งส่งผลให้เกิดความรูส้ึกที่ดีและ
ความส าเร็จทางวิชาการ นอกจากนี ้การท างานร่วมกันในทีมช่วยเพิ่มสัจการแห่งตน (Self-
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actualization) และสรา้งความรูส้ึกที่ดีต่อกัน ท าให้การเรียนรูเ้ป็นประสบการณ์ที่ มีค่าและมี
ความหมายมากขึน้ 

3. เกม (Games)  
ในการเลน่เกม ผูเ้รียนจะตอบค าถามง่าย ๆ เก่ียวกบัเนือ้หาที่ไดเ้รียนรูใ้นชัน้เรียน

และจากการท าแบบฝึกหัดร่วมกับสมาชิกในทีม ในการแข่งขันเกมนี ้ตัวแทนจากทีมแต่ละทีม
จ านวนสามคนจะมารว่มแข่งขนั ค าถามจะถกูพิมพล์งบนกระดาษและจดัเรียงตามล าดบั นกัเรียน
จะตอ้งจั่วบตัรใบหนึ่งและตอบค าถามตามหมายเลขที่ระบใุนบตัรนัน้ นอกจากนี ้ยงัมีกฎท่ีอนญุาต
ใหผู้เ้ลน่ทา้ทายกนัได ้หากเห็นวา่ผูท้ี่ตอบค าถามนัน้ใหค้  าตอบไม่ถกูตอ้ง  

4. การแข่งขนั (Tournaments)  
การแข่งขนัจะจดัขึน้ในช่วงปลายสปัดาห ์หลงัจากที่ผูส้อนไดใ้หเ้นือ้หาและแต่ละ

ทีมไดฝึ้กตอบค าถามจากแบบฝึกหัดแลว้ ในการแข่งขันวันแรก ผูส้อนจะจัดใหผู้เ้รียนแต่ละคน
ประจ าที่โต๊ะการแข่งขนั โดยใหผู้เ้รียนที่ท  าคะแนนไดด้ีที่สดุจากการแข่งขนัก่อนหนา้นี ้3 คน (จาก
แต่ละทีมทีมละ 1 คน) ประจ าที่โต๊ะอนัดบั 1 และผูท้ี่ไดค้ะแนนรองลงมาจะนั่งที่โต๊ะที่สองและสาม
ตามล าดบั หลงัจากผ่านไป 1 สปัดาห ์ผูเ้รียนจะตอ้งเปลี่ยนโต๊ะการแข่งขนัตามผลการแข่งขนัครัง้
ก่อน ผูช้นะที่แต่ละโต๊ะจะตอ้งเลื่อนขึน้ไปแข่งขนัที่โต๊ะที่มีอนัดบัสงูขึน้ (เช่น จากโต๊ะ 6 ไปโต๊ะ 5) 
สว่นผูท้ี่ไดค้ะแนนรองลงมาจะยงัคงอยู่ที่โต๊ะเดิม และผูแ้พจ้ะตอ้งเลื่อนลงไปแข่งขนัที่โต๊ะที่มีอนัดบั
ต ่าลง ดว้ยวิธีนี ้แมว้่าในครัง้แรกผูเ้รียนจะไม่แข่งขนัที่โต๊ะที่เหมาะสมกบัระดบัความสามารถของ
ตน แต่จะไดร้บัการปรบัใหเ้ขา้กบัโต๊ะที่เหมาะสมโดยอตัโนมตัิ  

5. การออกจดหมายข่าว (Newsletters)  
จดหมายข่าวจะถูกจัดขึน้เพื่อแสดงความยินดีและใหก้ าลงัใจแก่ทีมที่ชนะและ

ผูเ้รียนที่ท  าคะแนนดีเด่นในแต่ละการแข่งขนั โดยจะออกทุกสปัดาหเ์พื่อประกาศผลการแข่งขนัที่
ผ่านไปในสปัดาหน์ัน้ ในแต่ละสปัดาห ์ผูส้อนจะตอ้งเตรียมจดหมายข่าวเพื่อรายงานผลการแข่งขนั 
รวมถึงผลงานของทีมที่ชนะและอันดับของแต่ละทีมในสัปดาหน์ั้น นอกจากจดหมายข่าวแลว้ 
ผูส้อนยงัสามารถติดตามผลการแข่งขนัที่ปา้ยนิเทศหรอืมอบรางวลัพิเศษเพิ่มเติมได ้ 

จากการศึกษาองคป์ระกอบของเทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ยเกม (TGT) สรุป
ไดว้่า การเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิค TGT ประกอบดว้ยการก าหนดปัญหาโดยผูส้อนใหผู้เ้รียนร่วมกัน
แกปั้ญหาเป็นทีม โดยใชเ้นือ้หาที่เรียนมาในการแข่งขนั คะแนนที่ไดจ้ากการแข่งขนัจะถกูรวมเป็น
คะแนนของทีมและประกาศผล ทีมที่ไดค้ะแนนสงูสดุจะไดร้บัการยอมรบัจากทีมอื่น ๆ และไดร้บั
รางวลัหรอืค าชมเชยจากผูส้อนเพื่อเป็นก าลงัใจ 
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2.3 ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการแข่งขันระหวา่งกลุ่มด้วยเกม 
Slavin (1987 อา้งถึงใน ชยัวฒัน ์สทุธิรตัน ์(2558)) ไดเ้สนอขัน้ตอนการจดัการเรียนรู ้

แบบทีมแข่งขนั ไวด้งันี ้ 
1. การก าหนดผูเ้ขา้เรียนเป็นกลุ่ม โดยแต่ละกลุ่มจะมีสมาชิกประมาณ 4 คน ซึ่ง

ประกอบดว้ยคนที่มีความสามารถสงูที่สุด 1 คน คนที่มีความสามารถต ่าที่สุด 1 คน และคนที่มี
ความสามารถปานกลาง 2 คน และควรค านึงถึงความแตกต่างระหว่างเพศดว้ย (เช่น ชาย 2 คน 
และหญิง 2 คน) สามารถท าไดต้ามขัน้ตอน ดงันี ้ 

1.1 จัดล าดับผู้ เรียนจากคนที่ มี ความสามารถสูงที่ สุด ไปยังคนที่ มี
ความสามารถต ่าที่สดุ โดยอิงจากคะแนนที่ไดจ้ากแบบทดสอบ  

1.2 ค านวณจ านวนกลุม่ทัง้หมดโดยการน าจ านวนผูเ้รียนทัง้หมดมาหารดว้ย 
4 เพื่อหาจ านวนกลุ่มที่ตอ้งการ หากจ านวนผูเ้รียนไม่สามารถหารลงตวัได ้อนุโลมใหบ้างกลุ่มมี
สมาชิก 5 คนได ้ 

2. ครูจะสอนบทเรียนใหก้ับนกัเรียนทัง้ชัน้ โดยเริ่มจากการบรรยายเนือ้หาสาระ
และใชส้ื่อต่าง ๆ ที่เตรียมไว ้หลงัจากการสอน ผูเ้รียนจะมีโอกาสปรกึษาและอธิบายความรูใ้ห้แก่
กนั หากสมาชิกในกลุม่คนใดยงัไม่เขา้ใจเนือ้หาที่เรียนไปแลว้ เพื่อนในกลุม่ตอ้งช่วยอธิบายจนกว่า
เขาจะเขา้ใจครบถว้น เพราะหลงัจากจบบทเรียน ผูส้อนจะท าการทดสอบเพื่อวดัความกา้วหนา้
ของกลุ่มตามความสามารถของสมาชิกแต่ละคน จึงไม่ควรมีสมาชิกคนใดที่ยงัไม่เขา้ใจเนือ้หาที่
เรียน  

3. ผูเ้รียนจะตอ้งพยายามศึกษาความรูใ้นซองกิจกรรมของตนให้เขา้ใจอย่าง
ชดัเจน และตอ้งช่วยเหลือเพื่อนในกลุม่ในการท าความเขา้ใจเนือ้หาที่เขาศกึษา โดยใชส้ื่อการเรียน
การสอนประกอบด้วยบัตรงาน , บัตรกิจกรรม, และบัตรเฉลย เพื่อให้การเรียนรูเ้ป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ ควรมีลกัษณะดงันี ้ 

3.1 ผูเ้รียนตอ้งช่วยเหลือเพื่อนในกลุม่ใหส้ามารถเรียนรูเ้นือ้หาหรือสื่อที่ไดร้บั
มอบหมายไดอ้ย่างครบถว้น 

3.2 ทุกคนในกลุ่มตอ้งมีความเขา้ใจเนือ้หาที่ศึกษารว่มกนั ไม่ควรมีเพียงคน
เดียวที่ศกึษาและเขา้ใจเนือ้หา 

3.3 หากสมาชิกคนใดในกลุ่มมีขอ้สงสยัหรือไม่เขา้ใจเนือ้หา ตอ้งปรกึษากบั
เพื่อนในกลุม่ก่อนที่จะสอบถามผูส้อน 
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3.4 การปรกึษาหารือกันในกลุ่มควรท าอย่างเบา ๆ เพื่อไม่ใหร้บกวนผูอ้ื่นใน
ระหวา่งกิจกรรมการเรียนการสอน 

3.5 ผู้เรียนสามารถเคลื่อนย้ายโต๊ะ เก้าอี  ้หรือที่ท  างานของกลุ่มภายใน
หอ้งเรยีนไดต้ามความสะดวก 

3.6 ใหเ้วลาประมาณ 10 นาทีส  าหรบัการตัง้ชื่อกลุม่และการเตรียมตวั 
3.7 แนะน าใหผู้เ้รียนท างานรว่มกนัเป็นคูห่รือกลุม่ 4 คน โดยมีการตรวจสอบ

ผลงานซึง่กนัและกนั และหากเกิดความผิดพลาด เพื่อนในกลุม่ตอ้งรว่มกนัอธิบายใหเ้ขา้ใจ 
3.8 ควรใหค้วามมั่นใจว่าทกุคนในกลุ่มสามารถตอบค าถามไดก้่อนที่จะยา้ย

ไปศกึษาหรือท ากิจกรรมใหม่ 
3.9 ก่อนที่จะตรวจสอบค าตอบกับบตัรเฉลย ใหมี้การอธิบายค าตอบซึ่งกัน

และกนัในกลุม่ 
3.10 เม่ือเกิดปัญหาใหป้รกึษากบัเพื่อนรว่มกลุ่มก่อน และหากยงัไม่สามารถ

แกไ้ขไดจ้งึปรกึษาครู 
3.11 ผูส้อนควรเดินรอบหอ้งในระหว่างการท ากิจกรรมเพื่อใหผู้เ้รียนมีโอกาส

ปรกึษาหารอืไดส้ะดวก และเพื่อสง่เสรมิก าลงัใจใหแ้ก่ผูเ้รียน  
4. การเล่นเกมแข่งขนัตอบปัญหาเป็นกิจกรรมที่ออกแบบมาเพื่อทดสอบความรู้

และความเขา้ใจในบทเรียน เกมนีป้ระกอบดว้ยผูเ้ล่น 4 คน โดยแต่ละคนจะเป็นตวัแทนจากกลุ่ม
ย่อยของตน การจดักลุม่เพื่อเลน่เกมจะยดึหลกัความเท่าเทียมกนั กลา่วคือ 

ผูเ้รียนที่มีความสามารถสงูจากแต่ละกลุม่จะเขา้รว่มแข่งขนักนั 
ผูเ้รียนที่มีความสามารถปานกลางจากแตล่ะกลุม่จะเขา้รว่มแข่งขนักนั 
ผูเ้รียนที่มีความสามารถต ่าจากแต่ละกลุม่จะเขา้รว่มแข่งขนักนั 

การจดัเกมแบบนีจ้ะช่วยใหผู้เ้รียนแข่งขนักบัตนเองและใหโ้อกาสในการช่วยเหลือ
กลุม่ใหป้ระสบความส าเรจ็อย่างเท่าเทียมกนั ถา้ผูเ้รียนแต่ละคนเตรียมตวัอย่างดีที่สดุ การแข่งขนั
จะจัดขึน้ประมาณสัปดาหล์ะ 1 ครัง้ หลังจากการแข่งขันในสัปดาหน์ั้น ผูเ้รียนอาจถูกเลื่อนไป
แข่งขนัในโต๊ะเกมที่ยากขึน้หรือง่ายลง ขึน้อยู่กบัผลการแข่งขนั ตวัอย่างเช่น 

หากผูเ้รียนไดค้ะแนนสงูสดุในโต๊ะเกมที่ 4 จะถกูเลื่อนไปแข่งขนัที่โต๊ะเกมที่ 3 
หากผูเ้รียนไดค้ะแนนต ่าสดุในโต๊ะเกมที่ 2 จะถกูเลื่อนไปแข่งขนัที่โต๊ะเกมที่ 3 

การเปลี่ยนโต๊ะเกมจะช่วยให้ผูเ้รียนมีโอกาสในการทดสอบความรูใ้นระดับที่
เหมาะสมกบัความสามารถของตนและยงัคงสามารถพฒันาความรูแ้ละทกัษะไดอ้ย่างตอ่เนื่อง 
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5. การยกย่องหรือรบัรองกลุ่มในกิจกรรมการเรียนรูมี้จุดมุ่งหมายเพื่อปรบัปรุง
การเรียนรูท้ัง้ในระดบับุคคลและกลุ่ม เพื่อใหบ้รรลเุป้าหมายและไดร้บัการยอมรบั โดยมีขัน้ตอน
ดงันี ้ 

5.1 คะแนนความกา้วหนา้ของแต่ละบคุคลจะพิจารณาจากคะแนนพืน้ฐานที่
ผูเ้รียนท าได ้คะแนนความกา้วหนา้จะถกูค านวณจากคะแนนเต็ม 100 คะแนน  

5.2 คะแนนของกลุ่มจะค านวณจากคะแนนเฉลี่ยของความก้าวหน้าของ
สมาชิกแต่ละคนในกลุ่ม คะแนนนีจ้ะถูกบันทึกเป็นหลกัฐานและแจง้ใหก้ลุ่มทราบหลังจากการ
ทดสอบย่อย  

5.3 เกณฑก์ารตดัสินกลุ่มที่จะไดร้บัการยกย่องหรือรบัรอง สามารถก าหนด
ไดต้ามคะแนนความกา้วหนา้ของกลุม่ ดงันี ้ 

กลุม่ระดบัดี  คะแนนความกา้วหนา้ของกลุม่อยู่ที่  15 – 19  
กลุม่ระดบัดีมาก  คะแนนความกา้วหนา้ของกลุม่อยู่ที่  20 – 24  
กลุม่ระดบัดีเย่ียม  คะแนนความกา้วหนา้ของกลุม่อยู่ที่  25 – 30  
 

สุวิทย์ มูลค า (2551) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เทคนิค TGT มี
ขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้ 

1. เตรียมเนือ้หา ประกอบดว้ย  
1.1 ผู้สอนต้องจัดเตรียมเนื ้อหาสาระหรือเรื่องที่จะให้ผู้เรียนได้เรียนรูใ้น

กิจกรรม โดยเนือ้หาที่เตรียมควรครอบคลมุและสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคก์ารเรยีนรู ้ 
1.2 การจดัเตรียมเกม ผูส้อนตอ้งจดัเตรยีมค าถามที่มีความง่ายและเก่ียวขอ้ง

กบัเนือ้หาสาระที่ผูเ้รียนไดศ้ึกษา เพื่อใชใ้นการแข่งขนั และก าหนดวิธีการใหค้ะแนนโบนัสในการ
เลน่เกม เพื่อกระตุน้และเพิ่มความสนกุในการเรียนรู ้รวมถึงเตรยีมสื่อและอปุกรณท์ี่จ  าเป็น เช่น ใบ
งาน, ใบความรู,้ ชดุค าถาม, กระดาษค าตอบ, กระดาษบนัทกึคะแนน เป็นตน้  

2. ขัน้จดัทีม  
ทีมแต่ละทีมควรประกอบดว้ยสมาชิกที่มีความหลากหลายทางเพศ เช่น ทีมที่มี

สมาชิก 4 คน อาจประกอบด้วยชาย 2 คน และหญิง 2 คน และควรมีความหลากหลายทาง
ความสามารถ โดยเป็นคนเก่ง 1 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 1 คน เป็นตน้ ซึ่งการจัดทีมใน
ลกัษณะนีจ้ะช่วยใหแ้ต่ละทีมมีความสมดลุและหลากหลาย รวมถึงสง่เสรมิการท างานรว่มกนัและ
ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู ้จากการปฏิบตัิกิจกรรมตามค าสั่งหรือใบงานที่ก าหนดไว ้ 
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3. ขัน้การเรียนรู ้ประกอบดว้ย  
3.1 ผูส้อนอธิบายวิธีการเรียนรูท้ี่เก่ียวขอ้งกบักิจกรรมและการแข่งขนั รวมถึง

ขัน้ตอนตา่งๆ ที่ตอ้งด าเนินการในการศกึษาและเตรียมตวัส าหรบัการแข่ง  
3.2 สมาชิกในทีมจะรว่มกนัวางแผนเก่ียวกบัการศกึษาเนือ้หาที่ไดร้บัและกล

ยทุธใ์นการแข่งขนั  
3.3 ทีมจะตอ้งท ากิจกรรมตามค าสั่งหรือใบงานที่ไดร้บัจากผูส้อน เพื่อศึกษา

หรอืฝึกฝนเนือ้หา  
3.4 ทีมจะท าการเตรียมความพรอ้มใหก้บัทกุคนในกลุม่ เพื่อใหมี้ความรูแ้ละ

ความเขา้ใจในบทเรียน และพรอ้มที่จะเขา้รว่มการแข่งขนั  
3.5 ทีมจะท าการประเมินความรูข้องสมาชิกโดยการตัง้ค าถามและใหส้มาชิก

ทดลองตอบค าถาม เพื่อตรวจสอบความเขา้ใจในเนือ้หา  
3.6 สมาชิกในทีมจะร่วมกันอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องที่ยังไม่เขา้ใจ เพื่อใหทุ้ก

คนมีความเขา้ใจที่ตรงกนั  
4. ขัน้การแข่ง ผูส้อนจดัการแข่งขนั ประกอบดว้ย  

4.1 ผูส้อนจะเริ่มตน้การแข่งขนั โดยการแนะน าและเตรียมความพรอ้มใหก้บั
ผูเ้รียน  

4.2 ผูเ้รียนแต่ละคนจะถกูจดัใหเ้ขา้ประจ าโต๊ะการแข่งขนัที่ก  าหนดไว ้โดยแต่
ละโต๊ะจะมีตวัแทนจากแตล่ะทีม 

4.3 ผูส้อนจะอธิบายจุดประสงคข์องการแข่งขนัและกติกาที่ตอ้งปฏิบตัิตาม 
เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจวิธีการเลน่เกมและการใหค้ะแนน  

4.4 ผูเ้รียนทกุคนจะเริ่มเล่นเกมพรอ้มกนั โดยใชชุ้ดค าถามเดียวกนัในแต่ละ
โต๊ะ ผูส้อนจะเดินตรวจสอบและตอบค าถามที่อาจมีขอ้สงสยัระหวา่งการเลน่  

4.5 หลังจากการแข่งขันเสร็จสิน้ ผู้เรียนแต่ละโต๊ะจะท าการตรวจคะแนน 
จดัล าดบัผลการแข่งขนั และค านวณคะแนนโบนสั  

4.6 ผูเ้รียนจะกลบัไปท่ีทีมเดิมของตนเองพรอ้มกบัคะแนนโบนสัที่ไดร้บัในการ
แข่งขนั  

4.7 ทีมจะรวมคะแนนโบนสัของสมาชิกแต่ละคนเป็นคะแนนรวมของทีม และ
อาจจะหาค่าเฉลี่ยของคะแนนหรือไม่ก็ได ้ทีมที่ไดค้ะแนนรวมสงูสดุจะไดร้บัการยอมรบัว่าเป็นทีม
ชนะเลิศ และรองชนะเลิศตามล าดบั  
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5. ขั้นยอมรบัความส าเร็จของทีม ผูส้อนประกาศผลการแข่งขันและเผยแพร่สู่
สาธารณชนดว้ยวิธีการต่างๆ เช่น ปิดประกาศที่บอรด์ ลงข่าวหนังสือพิมพท์อ้งถิ่น จดหมายข่าว 
เป็นตน้ รวมทัง้มอบรางวลั ยกย่อง ชมเชย 

จากการศึกษาองคป์ระกอบของเทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ยเกม (TGT) สรุป
ไดว้่า การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ยเกม เป็นการจดัการเรียนรูท้ี่แบ่ง
ผูเ้รียนเป็นทีมโดยในแต่ละทีม ประกอบดว้ยผูเ้รียนคละความสามารถ ใหผู้เ้รียนไดมี้ปฏิสมัพันธ์
รว่มกนัในการศกึษาคน้ควา้หาความรูม้าแกปั้ญหา ที่ครูก าหนดให ้แลว้ประเมินความรูท้ี่ไดโ้ดยการ
แข่งขนัเกมในแต่ละทีม ประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน ดงันี ้  

ขัน้ที่ 1 การจดัทีม  
แบ่งผูเ้รียนเป็นทีมโดยในแต่ละทีมประกอบดว้ยผู้เรียนคละความสามารถสูง 

ปานกลาง ต ่า ในอตัราสว่น 1:2:1  
ขัน้ที่ 2 การเตรียมเนือ้หา  
ผูส้อนใชส้ื่อต่าง ๆ เพื่อสอนเนือ้หาและแนะน าวิธีการศึกษาต่าง ๆ จากนัน้ผูเ้รียน

ในแต่ละกลุ่มจะปรกึษาหารือและอธิบายความรูใ้หแ้ก่กนั หากมีสมาชิกคนใดไม่เขา้ใจ ผูเ้รียนใน
กลุม่เดียวกนัตอ้งช่วยสอนจนเขา้ใจ  

ขัน้ที่ 3 การศกึษากลุม่ย่อย  
ผูเ้รียนในแต่ละกลุ่มจะรว่มกนัศึกษาเนือ้หาและเตรียมความพรอ้มใหส้มาชิกใน

กลุ่มทัง้หมด โดยทีมจะตัง้ค าถามและท าการทดสอบความเขา้ใจของสมาชิกในกลุ่ม และช่วยกนั
อธิบายเพิ่มเติมในประเด็นที่ยงัไม่เขา้ใจ  

ขัน้ที่ 4 การแข่งขนั   
ผูเ้รียนในแต่ละทีมแข่งขันตอบปัญหาที่เก่ียวขอ้งกับเนือ้หาบทเรียน โดยแบ่ง

ผู้เรียนเป็นกลุ่มที่มีความสามารถเท่าเทียมกันเพื่อการเปรียบเทียบที่เป็นธรรม  ผู้สอนอธิบาย
จดุประสงคแ์ละกติกาของเกม และใหผู้เ้รียนเริ่มเล่นเกมพรอ้มกนั เม่ือการแข่งขนัจบลง ผูเ้รียนจะ
ตรวจคะแนนและจัดล าดับผลการแข่งขัน จากนั้นน าคะแนนรวมของแต่ละทีมมารวมกันเพื่อ
ก าหนดทีมที่ชนะเลิศและรองชนะเลิศ  

ขัน้ที่ 5 การยอมรบัความส าเรจ็ของทีม  
ผู้สอนประกาศผลการแข่งขันและเผยแพร่ผลผ่านวิธีการต่าง ๆ เช่น การปิด

ประกาศที่บอรด์ การลงข่าวในหนงัสือพิมพท์อ้งถ่ิน หรอืการสง่จดหมายข่าว รวมถึงมอบรางวลัและ
ชมเชยทีมที่ชนะเลิศและทีมที่มีผลงานดีเย่ียม เพื่อสรา้งแรงจงูใจและยกย่องความส าเรจ็ 



  35 

2.4 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่ม
ด้วยเกม 

ผลการศกึษาของนงลกัษณ ์ศรีบวับาน (2550) พบวา่นกัเรยีนที่เรียนดว้ยกิจกรรมการ
เรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรูโ้ดยใชก้ระบวนการกลุ่มแบบ TGT มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกว่า
นกัเรียนที่เรียนดว้ยการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบปกติ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ
ยงัพบวา่นกัเรียนที่เรียนดว้ยเทคนิค TGT มีความสามารถในการคิดวิเคราะหส์งูกวา่นกัเรียนที่เรียน
ดว้ยการจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดบั .05  สอดคลอ้งกับผล
การศึกษาของพัชรนันท ์อน้ศิริ (2551 พบว่านักเรียนที่เรียนบนเว็บแบบร่วมมือดว้ยเทคนิคการ
แข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ยเกมมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกว่านักเรียนท่ีเรียนบทเรียนบนเว็บแบบ
ปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนีผ้ลการศึกษาของพรทิพย ์ฤกษ์สมโภชน ์
(2550) พบว่านกัเรียนที่เรียนดว้ยเทคนิค TGT มีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตรด์ีขึน้เม่ือเปรียบเทียบ
กับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และยังพบว่าการมี
ปฏิสมัพนัธข์องนกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ย TGT ดีกว่าการเรียนรูด้ว้ยวิธีการปกติอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

จากผลการวิจยัที่ไดก้ล่าวมาขา้งตน้แสดงใหเ้ห็นว่า นกัเรียนที่เรียนดว้ยเทคนิค TGT 
มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสงูขึน้กว่านกัเรียนท่ีเรียนดว้ยวิธีการปกติ ซึ่งแสดงถึงความสามารถใน
การเขา้ใจและน าความรูไ้ปใชไ้ดด้ีขึน้  รวมถึงเทคนิค TGT ช่วยพัฒนาความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ของนักเรียน เนื่องจากการท างานกลุ่มและการแข่งขันช่วยให้มีการคิดและวิเคราะห์
ปัญหาอย่างลึกซึง้มากขึน้ นอกจากนีน้ักเรียนที่เรียนดว้ย TGT มีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตรด์ีขึน้ 
ซึง่หมายถึงนกัเรยีนมีทศันคติเชิงบวกตอ่การเรียนรูแ้ละวิชานัน้  

 
 
 

  



  36 

3. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์ 
3.1 ความหมายของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์ 

มีนักการศึกษาทั้งในและต่างประเทศให้ความหมายของการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตรท์ี่แตกตา่งกนัไว ้ดงันี ้ 

Polya (1954) ไดอ้ธิบายไวว้่า “การแก้ปัญหาคณิตศาสตร ์คือ การหาวิธีการหรือ
วิถีทางในการหาค าตอบของปัญหาที่ไม่ทราบ หรือหาวิธีการจดัการกบัความยุ่งยากและอปุสรรคที่
เผชิญอยู่ เพื่อให้ได้ข้อสรุปหรือค าตอบที่ชัดเจน ซึ่งกระบวนการนีอ้าจต้องใช้เวลาและความ
พยายามในการคน้หาวิธีที่เหมาะสม”  

อัมพร ม้าคนอง (2559) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการที่ซับซ้อนและ
เก่ียวขอ้งกับหลายดา้น เช่น ความเขา้ใจในเนือ้หาหรือหัวขอ้ที่เก่ียวขอ้งกับปัญหา  การรูข้ัน้ตอน
และวิธีการที่ใช้ในการแก้ปัญหา ความสามารถในการคิดวิเคราะห์และวางแผน  การสามารถ
ประเมินผลและความก้าวหน้าในกระบวนการแก้ปัญหา  ประสบการณ์ที่มีและทัศนคติที่มีต่อ
ปัญหา รวมถึงความเช่ือที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาและผลลัพธ์ที่คาดหวัง  ดังนั้น
กระบวนการแกปั้ญหาจึงไม่เพียงแค่ใชท้กัษะหรือความรูเ้ท่านัน้ แต่ยงัเก่ียวขอ้งกบัประสบการณ์
และเจตคติของผูแ้กปั้ญหาอีกดว้ย 

สถาบนัส่งเสรมิการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2551) กลา่วว่า การแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร ์หมายถึง กระบวนการในใชค้วามรูท้ี่มีอยู่ในทางคณิตศาสตรเ์พื่อหาค าตอบของ
ปัญหา การใชก้ระบวนการหรือขัน้ตอนที่เป็นระบบในการวิเคราะหแ์ละแกปั้ญหา การเลือกและใช้
วิธีการหรือกลยทุธท์ี่เหมาะสมในการแกปั้ญหา และการใชป้ระสบการณก์่อนหนา้นีเ้พื่อช่วยในการ
แกปั้ญหา ทัเ้พื่อใหก้ารเรียนรูก้ารแกปั้ญหามีประสิทธิภาพ สถานการณท์ี่น  ามาเป็นปัญหาควรเป็น
สถานการณ์ที่น่าสนใจและกระตุน้ใหเ้กิดความอยากเรียนรู ้ ซึ่งจะช่วยใหน้ักเรียนใชค้วามรูท้าง
คณิตศาสตรใ์นรูปแบบต่างๆ ตลอดจนกระตุน้ใหน้กัเรียนใชว้ิธีการและขัน้ตอนที่หลากหลายในการ
แกปั้ญหา  

ชมนาด เชื ้อสุวรรณทวี (2561) กล่าวว่า การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือ
กระบวนการในการหาค าตอบของปัญหาคณิตศาสตร ์โดยใชค้วามรูท้ี่มีในเนือ้หาคณิตศาสตรเ์พื่อ
เขา้ใจและจดัการกบัปัญหา รวมถึงปฏิบตัิตามขัน้ตอนที่เป็นระบบในการวิเคราะหแ์ละแกปั้ญหา 
โดยเลือกวิธีการหรอืกลยทุธท์ี่เหมาะสมในการหาค าตอบ  
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จากการศึกษา สรุปความหมายของการแก้ปัญหาทางคณิ ตศาสตร์ได้ว่า 
ความสามารถของผูเ้รียนในการหาค าตอบของปัญหาทางคณิตศาสตรใ์นสถานการณต์่าง ๆ โดย
ใชค้วามรูแ้ละทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร ์ผ่านกระบวนการ วิธีการ ยทุธวิธี หรือเทคนิคต่าง ๆ 
เพื่อใหไ้ดข้อ้สรุปหรอืผลลพัธท์ี่ถกูตอ้ง 

3.2 ความส าคัญของความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์ 
Lester (1997: 12 อ้างถึงใน กรมวิชาการ. 2540: 1) กล่าวว่า การแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตรถื์อเป็นหวัใจส าคญัของการเรียนรูแ้ละการสอนคณิตศาสตร ์เนื่องจากการแกปั้ญหา
ช่วยใหน้กัเรียนพฒันาทกัษะในการวิเคราะหข์อ้มลูและสถานการณซ์บัซอ้น และการน าความรูท้าง
คณิตศาสตรไ์ปใชใ้นสถานการณ์ที่แตกต่างกัน ท าใหน้ักเรียนเขา้ใจแนวคิดทางคณิตศาสตรไ์ด้
ลกึซึง้ยิ่งขึน้ และยงัช่วยกระตุน้ความคิดสรา้งสรรคใ์นการหาวิธีใหม่ ๆ ในการจดัการกบัปัญหาต่าง 
ๆ นอกจากนี ้การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ยังสามารถเช่ือมโยงกับสาขาวิชาอื่น ๆ เช่น 
วิทยาศาสตร ์วิศวกรรมศาสตร ์หรือเศรษฐศาสตรไ์ดอ้ีกดว้ย 

3.3 องคป์ระกอบของความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์ 
การท าใหก้ระบวนการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรป์ระสบผลส าเร็จมีหลายปัจจัยที่

ส  าคญั ซึ่งนกัการศึกษาไดชี้ใ้หเ้ห็นถึงองคป์ระกอบที่ส่งเสรมิความส าเรจ็ในกระบวนการแกปั้ญหา
ดงันี ้ 

Baroody (1993) ระบุว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มี
องคป์ระกอบหลกัสามประการ ดงันี ้ประการแรก ผูเ้รียนตอ้งมีความเขา้ใจในมโนทศันพ์ืน้ฐานและ
หลักการทางคณิตศาสตร ์ซึ่งรวมถึงค าจ ากัดความของรูปทรง พืน้ที่ การค านวณ และทฤษฎีที่
จ  าเป็นในการแก้ปัญหา นอกจากนีย้ังตอ้งรูจ้ักและใชก้ลยุทธ์ที่เหมาะสม เช่น การแบ่งปัญหา
ออกเป็นส่วนย่อย การทดลองและขอ้ผิดพลาด การสรา้งแบบจ าลอง และการวิเคราะหท์างเลือก
ต่าง ๆ ต่อมาประการที่สอง ผูเ้รียนควรมีความสนใจในเนือ้หาหรือปัญหาที่ก าลังแก้ไข ซึ่งช่วย
กระตุน้ใหเ้กิดการคิดและความพยายามในการหาค าตอบ ความมั่นใจในการใชค้วามรูแ้ละกลยทุธ์
ในการแกปั้ญหาช่วยใหผู้เ้รียนกลา้ที่จะลองใชว้ิธีการใหม่ ๆ โดยไม่กลัวที่จะท าผิดพลาด และมี
ความมุ่งมั่นในการหาค าตอบแมจ้ะเผชิญกับความยากล าบาก ผูเ้รียนยังตอ้งมีความเช่ือมั่นใน
ความสามารถของตนเองและเช่ือว่าการแกปั้ญหาสามารถท าได ้ซึ่งเป็นปัจจยัส าคญัในการสรา้ง
แรงขบัในการเรียนรูแ้ละพฒันา และประการสดุทา้ย ผูเ้รียนตอ้งสามารถรวบรวมและประมวลผล
ขอ้มลูต่าง ๆ ท่ีมีอยู่เพื่อใชใ้นการแกปั้ญหา รวมถึงมีความสามารถในการติดตามและควบคมุขอ้มลู
ที่ใช้ในการแก้ปัญหา เพื่อให้แน่ใจว่าข้อมูลทั้งหมดที่ใช้ในการตัดสินใจมีความถูกต้องและ
สอดคลอ้ง 
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ศนูยพ์ฒันาหลกัสตูร กรมวิชาการ (2541: 2-3) ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบที่จ  าเป็นใน
การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์ประกอบดว้ย 7 ประการ ดงันี ้ประการแรก คือ ความสามารถใน
การมองปัญหาจากหลายมมุมอง โดยไม่จ ากดัเฉพาะขอ้มลูที่เห็นอยู่ในขณะนัน้ ซึ่งช่วยใหผู้เ้รียน
สามารถมองเห็นปัญหาในหลากหลายแง่มมุและมองขา้มขอ้จ ากดัท่ีเห็นไดช้ดั ต่อมาประการที่สอง 
เป็นการจินตนาการหรือการสรา้งภาพในใจเก่ียวกับปัญหานั้น ๆ เพื่อหาแนวทางในการคิด
แกปั้ญหา ซึ่งช่วยใหผู้เ้รียนสามารถมองเห็นภาพรวมของปัญหาและสรา้งวิธีการแกไ้ขที่เหมาะสม  
และประการที่สาม เป็นการปฏิบตัิการแกปั้ญหาอย่างเป็นระเบียบและมีขัน้ตอนที่ชดัเจน รวมถึง
การใชค้วามรูแ้ละทักษะในการแกปั้ญหาอย่างมีประสิทธิภาพ โดยตอ้งมีความสามารถในการ
รบัมือกบัปัญหาที่แปลกใหม่และไม่คุน้เคย ประการที่สี่ คือ ความสามารถในการเช่ือมโยงขอ้มลูที่มี
อยู่กับประสบการณ์เดิม และการวิเคราะหค์วามสัมพันธ์ระหว่างขอ้มูล เพื่อใหก้ารแก้ปัญหามี
ความลกึซึง้และเช่ือมโยงกบัความรูท้ี่มีอยู่ ประการที่หา้ เป็นการจดัล าดบัขัน้ตอนของการแกปั้ญหา
อย่างเหมาะสม การหารูปแบบในขอ้มลูเพื่อช่วยในการแกปั้ญหา และการสรุปผลจากการวิเคราะห์
และการจดัระบบขอ้มลูใหไ้ดผ้ลลพัธท์ี่ชดัเจน ประการที่หก คือ ความอยากรูอ้ยากเห็นและความ
กระตือรือรน้ในการคน้หาค าตอบ ซึ่งช่วยใหผู้เ้รียนมีแรงจงูใจในการคน้ควา้และพฒันาความเขา้ใจ
ในการแก้ปัญหา และประการสุดท้าย คือ ความเช่ือมั่นในความสามารถของตนเองในการ
แกปั้ญหา พรอ้มทัง้ความมุ่งมั่นและความอดทนในการแกปั้ญหาที่ตอ้งใชเ้วลาและความพยายาม
ในการหาค าตอบท่ีถกูตอ้ง  

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2555)  ได้เสนอพื ้นฐานที่เป็น
องคป์ระกอบหลกัที่มีอิทธิพลต่อทกัษะหรือความสามารถของนกัเรียนในการแกโ้จทยปั์ญหาทาง
คณิตศาสตร ์ไดแ้ก่ 

1. องคป์ระกอบเก่ียวกบัภาษา ไดแ้ก่ ค าและความสามารถของค าบางค าที่ใชใ้น
คณิตศาสตร ์ความหมายของประโยคหรือข้อความที่ก าหนดให้ในโจทย์ปัญหา เนื่องจากใน
คณิตศาสตร ์ค าและสญัลกัษณท์ี่ใชมี้ความหมายเฉพาะตวั ซึ่งอาจแตกต่างจากความหมายทั่วไป
ที่ใชใ้นการสื่อสารในชีวิตประจ าวนั ตวัอย่างเช่น ค าว่า "หรือ" และ "และ" ในบรบิทของคณิตศาสตร์
มีการใชท้ี่เฉพาะเจาะจง ซึ่งนักเรียนตอ้งเขา้ใจใหถู้กตอ้ง นอกจากนี ้ค  าอื่น ๆ เช่น อนิยาม บท
นิยาม สัจพจน์ ทฤษฎีบท "ถ้า...แล้ว..." "ก็ต่อเม่ือ..." เป็นค าที่ มีความส าคัญและใช้บ่อยใน
คณิตศาสตร ์นกัเรียนจ าเป็นตอ้งเขา้ใจความหมายของค าเหลา่นีอ้ย่างชดัเจนและสามารถก าหนด
ขอบเขตของมนัไดอ้ย่างถูกตอ้ง นอกจากค าศพัทเ์ฉพาะทางแลว้ การด าเนินการทางคณิตศาสตร ์
เช่น การบวก การลบ การคณู การหาร การยกก าลงั และการหาค่าราก เป็นกระบวนการท่ีนกัเรียน
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ตอ้งเขา้ใจอย่างลึกซึง้ ความเขา้ใจเหล่านีจ้ะช่วยใหน้ักเรียนสามารถแปลความหมายของโจทย์
ปัญหาคณิตศาสตรใ์หเ้ป็นประโยคสญัลกัษณไ์ดอ้ย่างถกูตอ้งและแม่นย า  

2. องคป์ระกอบเก่ียวกบัความเขา้ใจ ไดแ้ก่ ความสามารถในการตีความและแปล
ความหมายของขอ้ความในโจทยปั์ญหาทางคณิตศาสตรใ์หเ้ป็นประโยคสญัลกัษณท์ี่ถูกตอ้งเป็น
ทกัษะที่ส  าคญัมาก นักเรียนตอ้งสามารถคิดและแปลโจทยด์ว้ยตนเอง เพราะการแปลงโจทยใ์ห้
เป็นรูปสญัลกัษณท์างคณิตศาสตรเ์ป็นขัน้ตอนแรกที่น  าไปสู่การหาค าตอบดว้ยวิธีการต่าง ๆ หาก
นกัเรียนสามารถแปลความหมายไดอ้ย่างถกูตอ้ง ความส าเรจ็ในการแกปั้ญหานัน้ก็จะมีโอกาสสงู
มากขึน้  

3. องคป์ระกอบเก่ียวกบัการคิดค านวณ ไดแ้ก่ ความสามารถในการด าเนินการ
ทางคณิตศาสตร ์เช่น การบวก ลบ คณู และหาร จ านวนต่าง ๆ โดยสามารถท าไดอ้ย่างรวดเรว็และ
แม่นย า ความสามารถเหล่านีเ้ป็นพืน้ฐานส าคญัในการแกโ้จทยปั์ญหาและการท างานกับขอ้มูล
ทางตวัเลขในชีวิตประจ าวนั 

4. องคป์ระกอบเก่ียวกบัการแสดงวิธีท า ไดแ้ก่ ความสามารถในการเขียนแสดง
การแกปั้ญหาอย่างสมบรูณ ์ซึ่งรวมถึงการแสดงแนวคิด เหตผุล และล าดบัขัน้ตอนอย่างเป็นระบบ 
นกัเรียนจ าเป็นตอ้งมีทกัษะในการน าเสนอขอ้มลูเหล่านีด้ว้ยวิธีที่ชดัเจนและเหมาะสม ครูควรให้
ความส าคญักับการเขียนวิธีท าของนักเรียน โดยเฉพาะในกรณีที่ตอ้งใชส้มการ ควรเนน้ใหแ้สดง
ขัน้ตอนการตรวจสอบค าตอบอย่างครบถว้น รวมถึงความชดัเจนเก่ียวกบัหน่วยของค าตอบ ความ
ละเอียดในการใชเ้ครื่องหมาย "=" หรือเครื่องหมายอื่น ๆ ที่ถกูตอ้งและสอดคลอ้งกบัปัญหาที่ก าลงั
แกไ้ข  

5. องค์ประกอบในการฝึกทักษะ ได้แก่  ทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทาง
คณิตศาสตรเ์ป็นสิ่งที่ทา้ทายส าหรบัครูผูส้อน การสอนใหน้กัเรียนมีความช านาญในการแกโ้จทย์
ปัญหานัน้ตอ้งอาศยัยุทธวิธีที่หลากหลายและการเตรียมการที่ดี ครูควรเริ่มตน้จากปัญหาง่าย ๆ 
ก่อน แลว้ค่อย ๆ เพิ่มความซบัซอ้นขึน้เรื่อย ๆ เพื่อใหน้กัเรียนไดคุ้น้เคยและพฒันาทกัษะในการแก้
โจทย ์ครูสามารถใชก้ารเรียนรูแ้บบกลุ่มเพื่อส่งเสริมการอภิปรายและแลกเปลี่ยนแนวคิดระหว่าง
นกัเรียน และอาจแนะน ายทุธวิธีที่หลากหลายใหน้กัเรียนลองน าไปใชแ้กปั้ญหาบางขอ้ นอกจากนี ้
การให้ตัวอย่างที่แสดงให้เห็นวิธีการหรือยุทธวิธีที่ มีได้มากกว่า 1 แบบ จะช่วยให้นักเรียนท า
ความคุน้เคยและเลือกใชยุ้ทธวิธีที่เหมาะสมกับสถานการณ์ต่าง ๆ ไดด้ีขึน้ สิ่งส  าคัญคือการให้
โจทยปั์ญหาหรือสถานการณท์ี่นกัเรียนไดฝึ้กฝนอย่างต่อเนื่อง เม่ือความมั่นใจของนกัเรียนเพิ่มขึน้ 
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ความหวาดกลัวในการเผชิญกับโจทยปั์ญหาจะลดลง และเจตคติต่อการเรียนคณิตศาสตรจ์ะ
เปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีขึน้  

จากที่กล่าวมา สรุปได้ว่า องค์ประกอบที่ส  าคัญของทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตรน์ั้น ประกอบด้วยหลายด้านที่จ  าเป็นตอ้งได้รบัการพัฒนาอย่างครบถ้วน เพื่อให้
นกัเรียนสามารถแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ สิ่งแรกที่ส  าคญั คือ ความสามารถในการเขา้ใจ
ภาษาหรือความหมายของประโยคที่ก าหนดให้ในโจทย์ปัญหา นักเรียนจ าเป็นต้องสามารถ
วิเคราะห์และท าความเข้าใจเนื ้อหาของโจทย์ได้อย่างชัดเจน เพื่อระบุสิ่งที่ โจทย์ต้องการให้
แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง ซึ่งเป็นขั้นตอนเบื ้องต้นและส าคัญที่สุดในการเริ่มต้นแก้ปัญห า 
นอกจากนีค้วามสามารถในการตีความและแปลความหมายยงัเป็นอีกหนึ่งดา้นที่มีความส าคัญ 
นกัเรียนตอ้งมีทกัษะในการแปลงขอ้ความในโจทยใ์หเ้ป็นสญัลกัษณห์รือสมการทางคณิตศาสตรท์ี่
สามารถน าไปใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ความสามารถนีจ้ะช่วยให้นักเรียน
สามารถเช่ือมโยงระหว่างภาษาในโจทย์และการด าเนินการทางคณิตศาสตรไ์ด้อย่างถูกต้อง  
ความสามารถในการคิดค านวณเป็นอีกหนึ่งดา้นที่ส  าคญัไม่แพก้นั นกัเรียนตอ้งมีทกัษะพืน้ฐานใน
การค านวณ เช่น การบวก ลบ คณู หาร หรือการด าเนินการอื่น ๆ ที่จ  าเป็นต่อการหาค าตอบ การมี
ทกัษะในดา้นนีจ้ะช่วยใหน้กัเรียนสามารถด าเนินการทางคณิตศาสตรไ์ดอ้ย่างราบรื่นและรวดเร็ว   
รวมถึงการเลือกใชว้ิธีการทางคณิตศาสตรท์ี่ถูกตอ้งก็เป็นองคป์ระกอบที่ส  าคญั นกัเรียนตอ้งรูจ้ัก
เลือกใชว้ิธีการหรือเทคนิคทางคณิตศาสตรท์ี่เหมาะสมกบัปัญหานัน้ ๆ เพื่อใหไ้ดค้  าตอบที่ถูกตอ้ง 
การเลือกใชว้ิธีการที่เหมาะสมจะช่วยลดความซบัซอ้นของปัญหาและเพิ่มโอกาสในการไดค้  าตอบ
ที่ถูกตอ้ง นอกจากการเรียนรูใ้นหอ้งเรียนแลว้ การฝึกทักษะใหเ้กิดความช านาญในการแกโ้จทย์
ปัญหาก็เป็นสิ่งที่ส  าคญัมาก การฝึกฝนอย่างสม ่าเสมอจะช่วยใหน้ักเรียนเกิดความเช่ียวชาญใน
การแกปั้ญหา และเพิ่มความมั่นใจในการเผชิญกบัโจทยท์ี่มีความซบัซอ้นมากขึน้  ประการสดุทา้ย 
คือ การเพิ่ มพูนประสบการณ์ในการแก้โจทย์ปัญหาจะช่วยให้นักเรียนสามารถพัฒนา
ความสามารถในการแกปั้ญหาในสถานการณต์่าง ๆ ไดด้ีขึน้ การเผชิญกบัโจทยท์ี่หลากหลายและ
ซบัซอ้นจะสรา้งประสบการณใ์หก้ับนักเรียน ซึ่งจะเป็นพืน้ฐานในการแกปั้ญหาที่มีความซบัซอ้น
และทา้ทายมากยิ่งขึน้ในอนาคต 
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3.4 ขั้นตอนในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์ 
นกัการศกึษาหลายท่านไดก้ลา่วถึงขัน้ตอนการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรไ์ว ้ดงันี ้
Polya (1954) เสนอขั้นตอนการแก้ปัญหาไว ้4 ขั้นตอน ซึ่งเริ่มต้นจากการเข้าใจ

ปัญหาอย่างถ่องแท ้โดยผูเ้รียนตอ้งท าความเขา้ใจว่าตอ้งการคน้หาสิ่งใดและมีเงื่อนไขอะไรบา้งที่
เก่ียวขอ้งกบัปัญหานัน้ การเขา้ใจปัญหาจะช่วยใหส้ามารถก าหนดเปา้หมายและกรอบการท างาน
ไดอ้ย่างชดัเจน จากนัน้ขัน้ตอนที่สอง คือ ผูเ้รียนตอ้งด าเนินการคิดวางแผนในการแกปั้ญหา โดย
การหาความสมัพนัธร์ะหวา่งขอ้มลูที่มีอยู่กบัสิ่งที่ตอ้งการคน้หา การวางแผนนีร้วมถึงการพิจารณา
ปัญหาขา้งเคียงที่อาจเป็นประโยชนแ์ละการแบ่งปัญหาออกเป็นส่วนย่อยเพื่อลดความซบัซอ้น  
ขัน้ตอนถดัไป คือ การด าเนินการตามแผนที่ไดว้างไว ้ซึ่งรวมถึงการตรวจสอบแต่ละขัน้ตอนเพื่อให้
แน่ใจวา่ถกูตอ้งและทดสอบผลลพัธเ์พื่อยืนยนัความถกูตอ้งของการด าเนินการ และขัน้ตอนสดุทา้ย 
เป็นการตรวจสอบการด าเนินการเป็นขั้นตอนที่ส  าคัญ โดยผูเ้รียนตอ้งทบทวนผลลัพธ์จากการ
แกปั้ญหาและพิจารณาว่าวิธีการที่ใชส้ามารถน าไปใชก้บัปัญหาอื่น ๆ ไดห้รือไม่ การตรวจสอบนี ้
ช่วยให้แน่ใจว่าการแก้ปัญหาได้ผลตามที่ต้องการและสามารถปรับใช้ได้ในกรณีที่คล้ายกัน  
สอดคลอ้งกบั Krulik (1993) ที่ไดแ้บ่งขัน้ตอนของกระบวนการแกปั้ญหาออกเป็น 5 ขัน้ตอนหลกั 
ซึ่งเริ่มจากการท าความเข้าใจและคิด ผู้เรียนต้องท าความเข้าใจกับปัญหา โดยการแปล
ความหมายและหาความสมัพนัธข์องปัญหานัน้ รวมถึงการทบทวนสถานการณท์ี่คลา้ยคลงึกนัเพื่อ
ใชเ้ป็นแนวทางในการแกปั้ญหา ขัน้ตอนถดัไป คือ การส ารวจและวางแผน ซึ่งผูท้ี่จะแกปั้ญหาตอ้ง
ท าการวิเคราะหแ์ละสงัเคราะหข์อ้มลูที่มีอยู่ในปัญหา ก่อนจะน ามาวางแผนในการแกปั้ญหาอย่าง
เป็นระบบและมีขัน้ตอนที่ชัดเจน เม่ือมีการวางแผนเสร็จแลว้ ขัน้ตอนถัดไป คือ การเลือกวิธีการ
แกปั้ญหาที่เหมาะสมที่สดุ โดยการคดัเลือกวิธีการที่มีความเป็นไปไดส้งูในการแกปั้ญหา  จากนัน้
ผู้เรียนต้องคน้หาค าตอบ โดยการน าวิธีการที่เลือกมาใชใ้นการแก้ปัญหาอย่างจริงจัง เพื่อหา
ค าตอบท่ีถกูตอ้งและเหมาะสม ขัน้ตอนสดุทา้ยเป็นขัน้ตอนการตรวจสอบผลสะทอ้นกลบัและขยาย
ผล ซึง่เป็นการตรวจสอบวา่ วิธีการท่ีใชส้ามารถแกปั้ญหาไดส้  าเรจ็หรอืไม่ และพิจารณาวา่สามารถ
ขยายผลหรอืปรบัใชก้บัปัญหาอื่น ๆ ไดห้รอืไม่  

นอกจากนีท้ิศนา แขมมณี (2564) ไดน้  าเสนอขัน้ตอนการแกปั้ญหาคณิตศาสตรท์ี่
เนน้ใหผู้เ้รียนมีส่วนรว่มในกระบวนการคิดและวิเคราะหอ์ย่างเต็มที่ โดยแบ่งออกเป็น 5 ขัน้ตอนที่
ส  าคญั ดงันี ้ขัน้ตอนแรก คือ การสงัเกต ซึ่งมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนท าความเขา้ใจปัญหาที่เผชิญอยู่ โดย
การศึกษาและส ารวจขอ้มูลที่เก่ียวขอ้งจนสามารถสรุปและตระหนักถึงปัญหาไดอ้ย่างชัดเจน 
ขัน้ตอนถัดมา คือ การวิเคราะห ์ผูเ้รียนจะไดแ้สดงความคิดเห็นและวิเคราะหส์าเหตุของปัญหา 



  42 

รวมถึงการจัดล าดับความส าคัญของประเด็นปัญหาต่าง ๆ เพื่อให้เข้าใจถึงโครงสรา้งและ
รายละเอียดของปัญหาไดด้ียิ่งขึน้ ขัน้ตอนที่สาม คือ การสรา้งทางเลือก ผูเ้รียนจะคิดหาทางเลือกที่
หลากหลายส าหรบัการแก้ปัญหา อาจมีการทดลองหรือค้นควา้เพื่อสรา้งข้อมูลที่สามารถใช้
ประกอบการตัดสินใจ โดยควรก าหนดหน้าที่ในการท างานให้แก่สมาชิกในกลุ่มเพื่อให้การ
แกปั้ญหาเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ขัน้ตอนที่สี่  คือ การเก็บขอ้มลูและประเมินทางเลือก ผูเ้รียน
จะด าเนินการตามแผนที่วางไวแ้ละบนัทกึผลการปฏิบตัิงาน เพื่อท าการตรวจสอบความถกูตอ้งของ
ทางเลือกที่เลือกใช ้ซึ่งเป็นการประเมินว่าวิธีการที่เลือกมานั้นมีประสิทธิภาพ รวมถึงสามารถ
แกปั้ญหาไดจ้ริงหรือไม่ และขัน้ตอนสดุทา้ย คือ การสรุป ผูเ้รียนจะสรุปผลการแกปั้ญหาที่ไดจ้าก
กระบวนการทัง้หมด โดยอาจจัดท าในรูปแบบของรายงานที่แสดงถึงวิธีการและผลลพัธข์องการ
แกปั้ญหาอย่างชดัเจน มีความคลา้ยคลึงกบัสถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 
(2555) ไดน้  าเสนอขัน้ตอนการพฒันาผูเ้รียนใหมี้ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์
โดยเนน้การสรา้งพืน้ฐานที่มั่นคงผ่าน 4 ขัน้ตอน ดงันี ้ขัน้ตอนแรก คือ การท าความเขา้ใจปัญหา
หรือการวิเคราะหปั์ญหา ซึ่งผูเ้รียนตอ้งสามารถแยกแยะไดว้่าโจทยก์ าหนดอะไรใหแ้ละตอ้งการให้
คน้หาหรือพิสจูนอ์ะไร ซึ่งตอ้งอาศยัทกัษะในการอ่านและแปลความหมายทางภาษาอย่างถกูตอ้ง 
ขัน้ตอนนีเ้ป็นพืน้ฐานส าคญัท่ีท าใหผู้เ้รียนสามารถท าความเขา้ใจและตีความโจทยไ์ดอ้ย่างถกูตอ้ง 
ขัน้ตอนที่สอง คือ การวางแผนแกปั้ญหา ผูเ้รียนจะตอ้งน าความรูแ้ละทฤษฎีที่ไดเ้รียนรูม้าใชใ้นการ
วางแผนแกปั้ญหา โดยเลือกใชย้ทุธวิธีที่เหมาะสม เช่น การเขียนรูปหรือแผนภาพ การสรา้งตาราง 
การสงัเกตหาแบบรูปหรือความสมัพนัธ ์และในบางกรณีอาจใชท้กัษะการประมาณค่า คาดการณ ์
หรือคาดเดาค าตอบ ผูส้อนควรฝึกใหผู้เ้รียนวิเคราะหแ์นวคิดในขัน้ตอนนีอ้ย่างละเอียดและเป็น
ระบบ ขัน้ตอนถดัไป คือ การด าเนินการแกปั้ญหา ผูเ้รียนจะตอ้งอาศยัทกัษะในการคิดค านวณหรือ
การด าเนินการทางคณิตศาสตร ์รวมถึงทกัษะในการพิสจูนห์รือการอธิบายเหตผุลอย่างชดัเจน ซึ่ง
ขัน้ตอนนีเ้ป็นการน าแผนที่วางไวม้าใชใ้นการหาค าตอบ และขัน้ตอนสุดทา้ย คือ การตรวจสอบ
หรือมองยอ้นกลบั ผูเ้รียนจะตอ้งตรวจสอบผลลพัธท์ี่ไดจ้ากการแกปั้ญหา โดยอาศยัทกัษะในการ
ค านวณ การประมาณค าตอบ รวมถึงการพิจารณาความสมเหตสุมผลของค าตอบที่ไดว้่าตรงกบั
สถานการณห์รือปัญหาหรือไม่ ความรูส้ึกเชิงจ านวนหรือปริภูมิจะช่วยในการตรวจสอบและมอง
ยอ้นกลบัเพื่อใหม้ั่นใจในความถกูตอ้งของค าตอบ 

จากที่กลา่วมา สรุปไดว้า่ กระบวนการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรส์ามารถสรุปไดเ้ป็น 
4 ขั้นตอนหลัก ดังนี ้ ขั้นแรก คือ การท าความเข้าใจปัญหา ซึ่งหมายถึงการระบุข้อมูลที่โจทย์
ก าหนดใหแ้ละสิ่งที่โจทยต์อ้งการใหห้า รวมถึงการพิจารณาเงื่อนไขต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้ง ผูเ้รียนตอ้ง
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ตรวจสอบว่าเงื่อนไขที่มีอยู่นัน้เพียงพอในการหาค าตอบหรือไม่ และพิจารณาความเป็นไปไดใ้น
การปฏิบตัิตามเงื่อนไขที่ก าหนดไว้ ขัน้ที่สอง คือ การวางแผนการแกปั้ญหา ในขัน้ตอนนี ้ผูเ้รียน
จะตอ้งพิจารณาและเลือกวิธีการแกปั้ญหาที่เหมาะสม รวมถึงการใชค้วามรูแ้ละทกัษะที่มีเพื่อวาง
แผนการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ  ขั้นต่อมา คือ การด าเนินการตามแผน หลังจากที่ได้
วางแผนแลว้ ผูเ้รียนตอ้งลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไว ้โดยท าการค านวณหรือด าเนินการทาง
คณิตศาสตรต์ามขั้นตอนที่ก าหนดจนกระทั่ งพบค าตอบ และขั้นสุดท้าย คือ การสรุปผลและ
ตรวจสอบ ในขั้นตอนนี ้ ผู้เรียนจะต้องประเมินผลลัพธ์ที่ ได้และวิธีการที่ใช้ในการแก้ปัญหา 
ตรวจสอบความถูกตอ้งของค าตอบและความเหมาะสมของวิธีการที่เลือกใชใ้นการแก้ปัญหา
เพื่อใหม้ั่นใจวา่ค าตอบท่ีไดมี้ความถกูตอ้งและเหมาะสม 

3.5 ยุทธวิธีในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์ 
นกัการศกึษาไดก้ลา่วถึงยทุธวิธีในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์ดงัตอ่ไปนี ้ 
Kennedy (1997) ไดเ้สนอ 13 ยทุธวิธีในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์ดงันี ้ 

1. ยุทธวิธีหารูปแบบ (Look for a pattern) พิจารณารูปแบบของขอ้มูลที่ใหม้า
และคน้หาความสมัพนัธต์่อไป  

2. ยุทธวิธีวิเคราะหใ์หไ้ดปั้ญหาย่อย (Identify a subgoal) แยกปัญหาออกเป็น
สว่นย่อย ๆ เพื่อท าใหก้ารแกปั้ญหาง่ายขึน้  

3. ยุทธวิธีท ายอ้นกลบั (Work backward) เริ่มจากค าตอบหรือผลลพัธ์สุดทา้ย
แลว้คอ่ยยอ้นกลบัไปหาเงื่อนไขเริม่ตน้ 

4. ยุทธวิธีสรา้งแผนภาพ (Draw a diagram) วาดแผนภาพหรือรูปเพื่อช่วยใน
การเขา้ใจและแกปั้ญหา  

5. การวาดภาพ กราฟ และตาราง (Drawing picture, graphs and table) ใช้
ภาพ กราฟ หรือ ตารางในการแสดงขอ้มลูและหาความสมัพนัธร์ะหวา่งขอ้มลู  

6. ยุทธวิธีเดาและตรวจสอบ (Guess and check) เดาค าตอบแลว้ตรวจสอบ
ความถกูตอ้ง และเรยีนรูจ้ากการตรวจสอบเพื่อท าการเดาครัง้ตอ่ไป  

7. ตรวจสอบว่าข้อมูลเพียงพอหรือไม่ (Insufficient information) วิเคราะห์ว่า
ขอ้มลูที่มีอยู่เพียงพอในการแกปั้ญหาหรือไม่ หากมีขอ้มลูที่ขาดหายไป ตอ้งพิจารณาเพิ่มขอ้มลูที่
จ  าเป็น  

8. การตดัขอ้มลูที่ไม่เก่ียวออก (Elimination of extraneous data) ตดัขอ้มลูที่ไม่
จ าเป็นออกเพื่อลดความซบัซอ้นของปัญหา เพื่อใหก้ารแกปั้ญหาชดัเจนและมีประสิทธิภาพมากขึน้ 
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9. พัฒนาสตูรและเขียนสมการ (Developing formula and writing equations) 
การสรา้งสูตรและสมการที่สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาได้ โดยแทนค่าตัวเลขลงในสูตรเพื่อหา
ค าตอบท่ีตอ้งการ  

10. เขียนแผนภูมิสายงาน (Flowcharting) การเขียนแผนภูมิหรือแผนผังแสดง
ขัน้ตอนในการแกปั้ญหา เพื่อช่วยในการมองเห็นกระบวนการทัง้หมดและติดตามเงื่อนไขที่จ  าเป็น
ก่อนการแกปั้ญหา  

11. ยุทธวิธีที่จะพิจารณากรณีที่ง่ายกว่าหรือแบ่งเป็นปัญหาย่อย (Simplifying 
the problem) แกปั้ญหาซบัซอ้นโดยเริ่มจากกรณีที่ง่ายกว่า หรือแบ่งปัญหาออกเป็นสว่นย่อย เพื่อ
ลดความซบัซอ้นและน าไปใชใ้นการแกปั้ญหาที่มีความซบัซอ้นมากขึน้  

12. ยทุธวิธีแจงกรณีเป็นไปได ้(Account for all possibilities) การแจกแจงความ
เป็นไปไดท้ัง้หมดก่อนหาค าตอบ โดยการเขียนรายการหรือสรา้งตาราง เพื่อช่วยใหม้องเห็นความ
เป็นไปไดท้ัง้หมด เหมาะส าหรบัปัญหาที่มีจ านวนความเป็นไปไดไ้ม่มากนกั  

13. เปลี่ยนมุมมองของปัญหา (Change your point of view) เปลี่ยนมุมมอง
หรอืวิธีคิดเก่ียวกบัปัญหา เพื่อตรวจสอบแนวคิดใหม่ ๆ ที่อาจช่วยในการแกปั้ญหาได ้ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2555) ได้เสนอการแบ่ง
ประเภทของยทุธวิธีในการแกปั้ญหาออกเป็น 11 ประเภท ซึง่มีรายละเอียดดงันี ้ 

1. การคน้หาแบบรูป วิเคราะหปั์ญหาเพื่อหาความสมัพนัธข์องขอ้มลูที่มีลกัษณะ
เป็นระบบหรือแบบรูปในปัญหานัน้ แลว้ใชข้อ้มลูดงักลา่วในการคาดเดาค าตอบ จากนัน้ตรวจสอบ
เพื่อยืนยนัวา่ค าตอบนัน้ถกูตอ้งหรอืไม่ ยทุธวิธีนีม้กัใชใ้นปัญหาเก่ียวกบัเรื่องจ านวนและเรขาคณิต  

2. การสรา้งตาราง จัดระบบข้อมูลใส่ในตาราง ซึ่งช่วยในการวิเคราะห์หา
ความสัมพันธ์อันจะน าไปสู่การคน้พบแบบรูปหรือขอ้ชีแ้นะอื่น ๆ รวมถึงช่วยให้ไม่หลงลืมหรือ
สบัสนในกรณีต่าง ๆ เมื่อตอ้งแสดงกรณีที่เป็นไปไดท้ัง้หมดของปัญหา  

3. การเขียนภาพหรือแผนภาพ ใชภ้าพหรือแผนภาพในการอธิบายสถานการณ์
และแสดงความสมัพันธ์ของขอ้มูลต่าง ๆ ท าใหเ้ขา้ใจปัญหาไดง้่ายขึน้ และบางครัง้สามารถหา
ค าตอบของปัญหาไดโ้ดยตรงจากภาพหรือแผนภาพนัน้  

4. การแจงกรณีที่เป็นไปไดท้ั้งหมด จัดระบบขอ้มูลโดยแยกเป็นกรณีต่าง ๆ ที่
เป็นไปไดท้ัง้หมด จากนัน้ขจดักรณีที่ไม่ใช่ออกก่อน แลว้คน้หาความสมัพนัธห์รอืแบบรูปของกรณีที่
เหลืออยู่ ซึง่ยทุธวิธีนีจ้ะมีประสิทธิภาพเมื่อปัญหามีจ านวนกรณีที่เป็นไปไดแ้น่นอน  
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5. การคาดเดาและตรวจสอบ ใช้ข้อมูลและเงื่อนไขที่ก าหนดในการคาดเดา
ค าตอบ จากนัน้ตรวจสอบความถกูตอ้ง ถา้การคาดเดาไม่ถกูตอ้งใหใ้ชค้วามผิดพลาดนัน้เป็นกรอบ
ในการคาดเดาครัง้ต่อไป นกัเรียนควรคาดเดาอย่างมีเหตผุลและมีทิศทางเพื่อใหค้  าตอบใกลเ้คียง
ความจรงิมากที่สดุ  

6. การเขียนสมการ เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของขอ้มูลที่ก  าหนดในรูปของ
สมการหรืออสมการ นกัเรียนตอ้งวิเคราะหปั์ญหาเพื่อหาว่าขอ้มลูที่มีใหค้ืออะไร และสิ่งที่ตอ้งการ
หาคืออะไร จากนัน้ก าหนดตวัแปรแทนสิ่งที่ตอ้งการหาหรือสิ่งที่เก่ียวขอ้งกับขอ้มลูเหล่านัน้ แลว้
เขียนสมการหรอือสมการที่แสดงความสมัพนัธข์องขอ้มลูเหลา่นัน้ ในการหาค าตอบของสมการ มกั
ใชส้มบตัิของการเท่ากนั (เช่น การยา้ยขา้ง) มาช่วยในการแกส้มการ สดุทา้ยตอ้งตรวจสอบค าตอบ
ของสมการวา่ตรงตามเงื่อนไขของปัญหาหรือไม่ ยทุธวิธีนีใ้ชบ้อ่ยในปัญหาพีชคณิต  

7. การคิดยอ้นกลบั เป็นการวิเคราะหปั์ญหาโดยพิจารณาจากผลยอ้นกลบัไปสู่
เหต ุเริ่มจากขอ้มลูที่ไดใ้นขัน้ตอนสดุทา้ย แลว้คิดยอ้นกลบัไปยงัขัน้ตอนเริ่มตน้ การคิดยอ้นกลบั
เหมาะสมกับการแกปั้ญหาที่ตอ้งการอธิบายขัน้ตอนการไดม้าซึ่งค าตอบ เช่น การหาวิธีการแก้
สมการที่ใหผ้ลลพัธเ์ฉพาะ  

8. การเปลี่ยนมมุมอง เป็นการเปลี่ยนแปลงวิธีการคิดหรือมมุมองที่คุน้เคยเพื่อท า
ใหก้ารแกปั้ญหาง่ายขึน้ เช่น การมองปัญหาจากมมุที่แตกต่างกนัจากปกติ หรือการลองใชว้ิธีการ
ใหม่ ๆ ที่ไม่เคยใชม้าก่อน ยทุธวิธีนีม้กัใชเ้ม่ือวิธีการแกปั้ญหาแบบเดิมไม่สามารถแกไ้ขได ้ 

9. การแบ่งเป็นปัญหาย่อย เป็นการแบง่ปัญหาที่ซบัซอ้นออกเป็นปัญหาย่อย ๆ ที่
สามารถจดัการไดง้่ายขึน้ เช่น การลดจ านวนขอ้มลูหรอืการเปลี่ยนแปลงขอ้มลูใหอ้ยู่ในรูปที่คุน้เคย
หรอืง่ายขึน้ หรอือาจแบ่งเป็นขัน้ตอนตา่ง ๆ ที่เคยแกไ้ขไดใ้นอดีต  

10. การใหเ้หตุผลทางตรรกศาสตร ์เป็นการใชเ้หตุผลในการพิสูจนห์รืออธิบาย
ขอ้ความที่ปรากฏในปัญหานั้นว่าเป็นจริง โดยใชก้ารใหเ้หตุผลทางตรรกศาสตรม์าช่วยในการ
แกปั้ญหา ซึง่อาจใชร้ว่มกบัยทุธวิธีอื่น ๆ เช่น การคาดเดาและตรวจสอบ หรอืการเขียนภาพ การให้
เหตผุลทางตรรกศาสตรใ์ชบ้อ่ยในปัญหาทางเรขาคณิตและพีชคณิต  

11. การใหเ้หตุผลทางออ้ม เป็นการพิสูจนห์รืออธิบายขอ้ความในปัญหานัน้ว่า
เป็นจริงโดยสมมุติว่าขอ้ความที่ตอ้งการแสดงนั้นเป็นเท็จ แลว้หาขอ้ขัดแยง้ ยุทธวิธีนีม้ักใชก้ับ
ปัญหาที่ยากแก่การแกไ้ขโดยตรง และง่ายที่จะหาขอ้ขดัแยง้เมื่อก าหนดใหข้อ้ความที่ตอ้งการแสดง
เป็นเท็จ  
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จากที่กล่าวมาขา้งตน้ สรุปไดว้่า ยุทธวิธีในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรน์ัน้มีอยู่
หลากหลาย เช่น การใชแ้บบรูป การท ายอ้นกลับ การเปลี่ยนมุมมอง ฯลฯ ซึ่งในแต่ละยุทธวิธีมี
ความแตกต่างกนั และการเลือกใชว้ิธีใดมาใชน้ัน้ ควรเลือกใหเ้หมาะสมกบัสภาพของปัญหา ความ
ยากง่าย และเวลาที่จะใชใ้นการแกปั้ญหาดว้ย 

3.6 แนวทางในการพัฒนาความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์ 
นกัการศกึษาไดก้ลา่วถึงแนวทางในการพฒันาการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์ดงันี ้ 
สถาบนัสง่เสรมิการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2555) ไดเ้สนอแนวทางในการ

ส่งเสริมการเรียนการสอนการแก้โจทยปั์ญหาทางคณิตศาสตรใ์หมี้ประสิทธิภาพ โดยสรุปเป็น
ขอ้มูลที่ครูสามารถน าไปปฏิบัติไดอ้ย่างเป็นรูปธรรม แนวทางแรก คือ การที่ครูตอ้งปรบัเปลี่ยน
ความคิดในการสอนคณิตศาสตร ์โดยเนน้ใหน้กัเรียนไดค้ิดและวิเคราะหด์ว้ยตนเอง มากกว่าที่จะ
สอนใหท้ าตามขัน้ตอนที่ครูก าหนดเพียงอย่างเดียว การส่งเสริมใหน้ักเรียนมีโอกาสคิดและหาวิธี
แกปั้ญหาเองเป็นหัวใจส าคัญในการพัฒนาทักษะการแกปั้ญหา  แนวทางต่อมาคือ ในการสอน
แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์ครูควรใหเ้วลาแก่นกัเรียนในการคิดดว้ยตนเอง โดยการใชค้  าถามที่มี
ประสิทธิภาพเป็นเครื่องมือในการกระตุน้ความคิดของนกัเรียน และควรเนน้การพิจารณาเหตผุลใน
การหาค าตอบของนักเรียน มากกว่าการเนน้ที่ค  าตอบที่ถูกตอ้งเพียงอย่างเดียว ครูควรเปลี่ยน
บทบาทจากผูส้อนมาเป็นผูก้  ากบั ใหน้กัเรียนคิดหาเหตผุลและใชเ้หตผุลในการแกปั้ญหา  รวมถึง
การสรา้งแรงจงูใจใหน้กัเรียนอยากคิดและแกโ้จทยปั์ญหาทางคณิตศาสตรก์็เป็นสิ่งส  าคญั ครูอาจ
ใชก้ิจกรรมการเล่นเกมหรือการแข่งขันเพื่อเสริมสรา้งความสนใจและความกระตือรือรน้ในการ
เรียนรู ้โดยเฉพาะในช่วงชัน้ตน้ ๆ ที่นกัเรียนอาจยงัไม่ช  านาญในการแสดงวิธีท า ครูไม่ควรคาดหวงั
ผลลพัธท์ี่สมบรูณ ์แต่ควรตัง้ค าถามใหน้กัเรียนไดส้ะทอ้นความคิดของตนเองว่าท าไมถึงไดค้  าตอบ
เช่นนั้น ดังนัน้ในการเลือกโจทยปั์ญหาที่จะน ามาสอน ครูควรพิจารณาความยากง่ายของโจทย ์
โดยเลือกโจทยท์ี่มีความเหมาะสมกับวยัและสติปัญญาของนักเรียน โจทยไ์ม่ควรยากเกินไป แต่
ควรเป็นโจทย์ที่สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ และควรเสริมโจทย์ที่ มีลักษณะท้าทาย
สติปัญญาใหก้บันกัเรียนที่มีความสามารถพิเศษ นอกจากนีค้รูยงัมีบทบาทส าคญัในการสนบัสนนุ
ใหน้กัเรียนคน้ควา้และแสวงหาค าตอบดว้ยตนเอง โดยควรเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดค้ิดอย่างทั่วถึง
และใชว้ิธีการหลากหลายในการเรียนการสอน นอกจากนี ้การฝึกใหน้กัเรียนไดป้ฏิบตัิกิจกรรมเพื่อ
เสรมิทกัษะต่าง ๆ เช่น การสงัเกต การบนัทกึ การฟัง การถาม การตอบ การตัง้ขอ้สนันิษฐาน และ
การค้นคว้าหาค าตอบจากแหล่งต่าง ๆ เป็นสิ่งที่จ  าเป็นในการพัฒนาความสามารถในการ
แกปั้ญหา ดังนั้นครูจึงไม่ควรรีบเฉลยปัญหา แต่ควรชีแ้นะแบบกวา้ง ๆ ใหน้ักเรียนพยายามหา
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ค าตอบดว้ยตนเองก่อน และคอ่ย ๆ เสรมิรายละเอียดมากขึน้ตามความเหมาะสม เพื่อใหน้กัเรยีนมี
โอกาสเรียนรูแ้ละพัฒนาตนเอง ครูควรกระตุน้ให้นักเรียนเกิดความสงสัยและมีปัญหาที่อยาก
คน้ควา้หาค าตอบดว้ยตนเอง และสนบัสนุนการท างานรว่มกนัระหว่างนกัเรียน โดยการแบ่งกลุ่ม
ช่วยกันในการแก้โจทยปั์ญหา หรือการสรา้งโจทย์จากสถานการณ์ต่าง ๆ  ส าหรบัครูที่ยังไม่มี
ประสบการณ์มากในดา้นการสอนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์การพยายามศึกษาและขอ
ค าแนะน าจากครูผูมี้ประสบการณ ์รวมถึงการน าวิธีการจากต าราและการสาธิตการสอนมาปรบัใช้
ใหเ้หมาะสมกบันกัเรียนของตนเอง ก็จะเป็นวิธีที่ช่วยใหค้รูสามารถแกปั้ญหาและพฒันาการสอน
การแกโ้จทยปั์ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

3.7 การวัดและประเมินผลความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์
มีนกัการศึกษาไดก้ล่าวถึงการวดัและประเมินผลความสามารถในการแกปั้ญหาทาง

คณิตศาสตร ์ไวด้งันี ้ 
Charles, et al. (1987 อา้งถึงใน จิรนนัท ์พึ่งกลั่น (2555)) ไดเ้สนอแนวทางในการวดั

และประเมินผลความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรโ์ดยใชเ้กณฑก์ารใหค้ะแนนแบบรู
บิค ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ส  าคัญในการประเมินความสามารถของนักเรียนในแต่ละขัน้ตอนของการ
แก้ปัญหา โดยเกณฑ์การให้คะแนนนีแ้บ่งออกเป็นสามขั้นตอนหลัก ได้แก่ ขั้นท าความเขา้ใจ
ปัญหา ขัน้วางแผนแกปั้ญหา และขัน้ไดค้  าตอบ 

ในขัน้ท าความเขา้ใจปัญหา นกัเรียนจะไดร้บัการประเมินตามความสามารถใน
การระบสุิ่งที่โจทยก์ าหนดและสิ่งที่ตอ้งการทราบ หากนกัเรียนไม่สามารถระบขุอ้มลูที่โจทยก์ าหนด
ไดอ้ย่างถกูตอ้ง จะไดร้บัคะแนน 0 คะแนน แต่หากนกัเรียนสามารถระบสุิ่งที่โจทยก์ าหนดหรือสิ่งที่
ตอ้งการทราบไดบ้างส่วน แต่ยังไม่ครบถว้นหรือไม่ถูกตอ้ง จะไดร้บัคะแนน 1 คะแนน และหาก
นักเรียนสามารถระบุสิ่งที่โจทยก์ าหนดและสิ่งที่ตอ้งการทราบไดค้รบถ้วนและถูกตอ้ง จะไดร้บั
คะแนน 2 คะแนน 

ต่อมาขั้นวางแผนแก้ปัญหา การประเมินจะมุ่งเน้นไปที่ความสามารถในการ
ก าหนดยุทธวิธีในการแก้ปัญหา หากนักเรียนไม่ก าหนดยุทธวิธีในการแก้ปัญหา หรือก าหนด
ยทุธวิธีที่ไม่เหมาะสม จะไดร้บัคะแนน 0 คะแนน แต่ถา้นกัเรียนก าหนดยทุธวิธีไดเ้หมาะสม แต่ไม่
สามารถน าไปสู่การแกปั้ญหาไดค้รบถ้วน จะไดร้บัคะแนน 1 คะแนน และหากนักเรียนก าหนด
ยทุธวิธีไดถ้กูตอ้ง และสามารถน าไปสูก่ารหาค าตอบไดค้รบถว้น จะไดร้บัคะแนน 2 คะแนน 

ขัน้ไดค้  าตอบ นักเรียนจะไดร้บัการประเมินตามความสามารถในการแสดงการ
แกปั้ญหาและความถกูตอ้งของค าตอบ หากนกัเรียนไม่สามารถแสดงการแกปั้ญหาไดห้รือค าตอบ
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ไม่ถูกตอ้ง เนื่องจากยุทธวิธีที่ใชไ้ม่เหมาะสม จะไดร้บัคะแนน 0 คะแนน แต่ถา้นักเรียนสามารถ
แสดงการแก้ปัญหาได้ แต่มีข้อผิดพลาดในการค านวณหรือตอบค าถามไม่ครบถ้วน จะไดร้บั
คะแนน 1 คะแนน และหากนักเรียนสามารถแสดงการแกปั้ญหาไดค้รบถว้นและค าตอบถูกตอ้ง 
รวมถึงระบหุน่วยของค าตอบไดถ้กูตอ้ง จะไดร้บัคะแนน 2 คะแนน 

มีความสอดคลอ้งกับสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2555: 
127) ไดเ้สนอเกณฑก์ารประเมินผลแบบเกณฑย์่อยในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรท์ี่มีความ
ละเอียดและสามารถใชใ้นการประเมินทกัษะการแกปั้ญหาของนักเรียนไดอ้ย่างชัดเจน โดยแบ่ง
เกณฑก์ารประเมินออกเป็นสี่ดา้นหลกั ดงันี ้

ในดา้นความเขา้ใจปัญหา การประเมินจะพิจารณาความสามารถของนกัเรียนใน
การระบุสิ่งที่โจทยก์ าหนดและสิ่งที่ตอ้งการทราบ หากนกัเรียนสามารถระบขุอ้มลูทัง้หมดไดอ้ย่าง
ครบถว้นและถกูตอ้ง จะไดร้บั 3 คะแนน แต่หากสามารถระบุไดบ้างส่วนแต่ไม่ครบถว้นหรือยงัไม่
ถกูตอ้ง จะไดร้บั 2 คะแนน และหากไม่สามารถระบสุิ่งที่โจทยก์ าหนดหรือสิ่งที่ตอ้งการทราบไดเ้ลย 
จะไดร้บั 1 คะแนน 

ส าหรับด้านการเลือกยุทธวิ ธีการแก้ปัญหา การประเมินจะพิ จารณ า
ความสามารถในการเลือกวิธีการที่เหมาะสมและสามารถแกปั้ญหาไดอ้ย่างถูกตอ้ง หากนกัเรียน
เลือกวิธีการท่ีสามารถแกปั้ญหาไดอ้ย่างถกูตอ้งและเหมาะสมกบัปัญหา จะไดร้บั 3 คะแนน แต่ถา้
เลือกวิธีการที่แก้ปัญหาไดแ้ต่ไม่เหมาะสมทั้งหมดหรือไม่ครอบคลุมประเด็นส าคัญ จะไดร้บั 2 
คะแนน และหากเลือกวิธีการท่ีไม่สามารถแกปั้ญหาไดห้รอืไม่สามารถเลือกวิธีการแกปั้ญหาไดเ้ลย 
จะไดร้บั 1 คะแนน 

ต่อมาในด้านการใช้กลยุทธ์วิ ธีการแก้ปัญหา การประเมินจะพิจารณา
ความสามารถในการใชว้ิธีการแกปั้ญหาอย่างถกูตอ้งและแสดงขัน้ตอนการแกปั้ญหาอย่างชดัเจน 
หากนักเรียนใชว้ิธีการแกปั้ญหาไดถู้กตอ้งและแสดงขัน้ตอนอย่างชัดเจน จะไดร้บั 3 คะแนน แต่
หากวิธีการถกูตอ้งแต่ล  าดบัขัน้ตอนยงัไม่ชดัเจน จะไดร้บั 2 คะแนน และหากวิธีการที่ใชไ้ม่ถกูตอ้ง
หรอืไม่แสดงล าดบัขัน้ตอนในการแกปั้ญหา จะไดร้บั 1 คะแนน 

สดุทา้ย ในดา้นการแกปั้ญหาขัน้การตรวจสอบค าตอบ การประเมินจะพิจารณา
ความสามารถในการสรุปค าตอบอย่างถูกตอ้งและครบถว้น หากนกัเรียนสามารถสรุปค าตอบได้
อย่างถูกตอ้งและครบถว้น จะไดร้บั 3 คะแนน แต่หากสรุปค าตอบไดบ้างส่วนหรือไม่ครบถว้น จะ
ไดร้บั 2 คะแนน และหากไม่มีการสรุปค าตอบหรอืสรุปค าตอบไม่ถกูตอ้ง จะไดร้บั 1 คะแนน  
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ผู้วิจัยได้สรุปเกณฑ์การประเมินการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรท์ี่แบ่งออกเป็น  สี่ 
ขัน้ตอน เพื่อใหก้ารประเมินมีความชดัเจนและครอบคลมุทุกดา้นของกระบวนการแกปั้ญหา โดย
เกณฑก์ารประเมินแต่ละขัน้ตอนมีรายละเอียด ดงันี ้ 

ขั้นแรกขั้นท าความเข้าใจปัญหา ในขั้นนีจ้ะพิจารณาความสามารถของ
นกัเรียนในการระบุขอ้มลูที่โจทยก์ าหนดและสิ่งที่โจทยต์อ้งการทราบ หากนกัเรียนสามารถเขียน
ระบุสิ่งที่โจทยก์ าหนดใหแ้ละสิ่งที่ตอ้งการทราบไดอ้ย่างครบถว้น ถกูตอ้ง และสอดคลอ้งกบัโจทย์
ปัญหาทกุประการ จะไดร้บั 2 คะแนน แต่หากการระบสุิ่งที่โจทยก์ าหนดหรือสิ่งที่ตอ้งการทราบนัน้
ถูกตอ้งแต่ไม่ครบถว้น จะไดร้บั 1 คะแนน และหากนักเรียนไม่สามารถระบุสิ่งที่โจทยก์ าหนดให้
หรือสิ่งที่ตอ้งการทราบไดเ้ลย หรือการระบุไม่ถูกตอ้งและไม่สอดคลอ้งกบัโจทยปั์ญหา จะไดร้บั 0 
คะแนน 

ต่อมาขัน้วางแผนแกปั้ญหา ในขัน้นีจ้ะประเมินความสามารถในการก าหนด
ยุทธวิธีการแกปั้ญหา นักเรียนที่สามารถก าหนดยุทธวิธีที่เหมาะสมและสอดคลอ้งกับปัญหาได้
อย่างถกูตอ้งชดัเจน และสามารถน าไปค านวณไดอ้ย่างครบถว้นจะไดร้บั 3 คะแนน หากยทุธวิธีที่
ก  าหนดสามารถน าไปค านวณไดแ้ต่ไม่สมบูรณ์ จะไดร้บั 2 คะแนน และหากนักเรียนสามารถ
ก าหนดยุทธวิธีได้แต่ไม่สามารถน าไปค านวณได้ตามที่เลือก จะได้รบั 1 คะแนน ในกรณีที่ไม่
ก าหนดยทุธวิธีการแกปั้ญหา หรอืไม่มีการบนัทกึรายการยทุธวิธี จะไดร้บั 0 คะแนน 

ขัน้ด าเนินการตามแผน ในขัน้นีจ้ะพิจารณาความสามารถในการแสดงการ
แกปั้ญหาตามยุทธวิธีที่ก  าหนด หากนักเรียนสามารถแสดงการแกปั้ญหาไดอ้ย่างถูกตอ้ง ชดัเจน 
และไดค้  าตอบที่สมบูรณ ์จะไดร้บั 3 คะแนน หากการแกปั้ญหาถูกตอ้งแต่ไม่สมบูรณ ์จะไดร้บั 2 
คะแนน นักเรียนที่แสดงการแก้ปัญหาไม่เหมาะสมหรือไม่สอดคลอ้งกับปัญหา แต่ยังมีความ
พยายามในการแก้ปัญหาด้วยวิธีที่ไม่เหมาะสมจะได้รบั 1 คะแนน และหากไม่มีร่องรอยการ
แกปั้ญหาจะไดร้บั 0 คะแนน 

ขัน้การตรวจสอบค าตอบ ในขัน้นีจ้ะพิจารณาความสามารถในการสรุปและ
ตรวจสอบค าตอบ หากนักเรียนสามารถแสดงค าตอบไดถู้กตอ้งตามที่โจทยก์ าหนด จะไดร้บั 2 
คะแนน แต่หากค าตอบที่แสดงมีความถูกตอ้งบางส่วนหรือไม่ครบถว้น จะไดร้บั 1 คะแนน และ
หากไม่มีการแสดงค าตอบหรอืค าตอบไม่ถกูตอ้ง จะไดร้บั 0 คะแนน 

 
 
 



  50 

3.8 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์
ผลการวิจัยของปริยากร สุภาพ (2558) พบว่า ทักษะการแกปั้ญหาของนักเรียนใน

ภาพรวมมีคะแนนเฉล่ียอยู่ในระดบัช านาญ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการ
เรียนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐาน (PBL) เรื่อง กฎเกณฑเ์บือ้งตน้เก่ียวกบัการนบั หลงัเรียนสงูกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดลคอ้งผลการวิจัยของธีรวัฒน์ แสงศรี (2560) 
พบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนและทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์เรื่องอตัราสว่นตรีโกณมิติ 
ของนักเรียนที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยวิธีสอนการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรต์ามแนวคิดของ
โพลยารว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบกลุ่มร่วมมือเทคนิค STAD สงูกว่า กลุ่มที่ไดร้บัการสอนแบบ
ปกติที่ระดบันยัส าคญั .05 และความพงึพอใจของนกัเรยีนที่ไดร้บัการจดั การเรยีนรูโ้ดยวิธีสอนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตรต์ามแนวคิดของโพลยาร่วมกับการจัดการเรียนรู ้แบบกลุ่มร่วมมือ
เทคนิค STAD เรื่องอตัราสว่นตรีโกณมิติ อยู่ในระดบัพงึพอใจมากที่สดุ 
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บทที ่3  
วิธีการด าเนินการวิจัย 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขัน้ตอน ดงันี ้ 
1. การก าหนดประชากร และการสุม่กลุม่ตวัอย่าง  
2. เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั  
3. การสรา้งและตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั  
4. การทดลองและการเก็บรวบรวมขอ้มลู 
5. การวิเคราะหข์อ้มลู  
6. สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู  

1. การก าหนดประชากร และการสุ่มกลุ่มตัวอยา่ง  
ประชากรทีใ่ช้ในการวิจยั  

ประชากรที่ ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 วิชาเอก
คณิตศาสตร ์ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) จ านวน 2 หอ้งเรียน โดยโรงเรียนจดัหอ้งเรียนวิชาเอกคณิตศาสตรแ์บบ
คละความสามารถ 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวจิัย  
กลุม่ตวัอย่างในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 5 วิชาเอกคณิตศาสตร ์

ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศกึษา 2566 ผูว้ิจยัท าการค านวณตวัอย่างดว้ยโปรแกรม G*Power 3.1.9.4 ได้
ขนาดตวัอย่างขัน้ต ่า จ านวน 7 คน ดงันัน้เพื่อป้องกนัการสญูหายของขอ้มลูหรือหยุดการเขา้รว่ม
กิจกรรมของตัวอย่างจึงไดข้นาดตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครัง้นี ้จ  านวน 1 ห้องเรียน จ านวน
นกัเรียน 30 คนไดจ้ากการสุม่แบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วย
ของการสุม่ (Sampling Unit) 
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เนือ้หาทีใ่ช้ในการวิจัย 
เนือ้หาที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้ใชส้ถานการณปั์ญหาเก่ียวกบัคณิตศาสตรก์ารเงินและ

การประกันภัย ในรายวิชาคณิตศาสตรก์ารเงินและการประกันภัย ซึ่งเป็นรายวิชาเพิ่มเติมใน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 5 วิชาเอกคณิตศาสตร ์รายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้

1. ประเภทของกรมธรรมป์ระกนัชีวิต    2 คาบ 
2. การค านวณผลประโยชนจ์ากการคุม้ครองชีวิต   2 คาบ 
3. การค านวณมลูค่าปัจจบุนัสทุธิของผลประโยชน ์  2 คาบ 
4. การใชเ้ครื่องมือทางการเงินในการตดัสินใจเลือกประกนัชีวิต 2 คาบ 

ระยะเวลาทีใ่ช้ในการวิจยั  
ในการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยจัดการเรียนรูใ้นภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 ใชเ้วลาใน

การจดัการเรียนรู ้8 คาบ คาบละ 45 นาที ทดสอบก่อนการจดัการเรียนรู ้2 คาบ และทดสอบหลงั
การจดัการเรียนรู ้2 คาบ รวมระยะเวลาที่ใชใ้นการวิจยัทัง้หมด 12 คาบ 

2. การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจยั 
ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดส้รา้งและใชเ้ครื่องมือในการวิจยั ดงันี ้

1. แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหวา่งกลุม่
ดว้ยเกม เรื่อง คณิตศาสตรก์ารเงินและการประกนัภยั จ านวน 4 แผนการเรียนรู ้ซึ่งแต่ละแผนการ
เรียนรูจ้ะใชเ้วลา 2 คาบเรียน คาบเรยีนละ 45 นาที รวมทัง้หมด 8 คาบเรียน 

2. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์แบบอัตนัย 
จ านวน 4 ขอ้ คะแนนเต็ม 30 คะแนน 

ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือวิจัย  
1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการแข่งขัน

ระหว่างกลุ่มด้วยเกม  
ผูว้ิจยัด าเนินตามขัน้ตอน ดงันี ้ 
1.1 ศกึษาพระราชบญัญัติการศกึษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542  
1.2 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรบัปรุง 

2560)  
1.3 ศกึษามาตรฐานการเรียนรูช้่วงชัน้ของกลุม่สาระการเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์
1.4 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และผลการวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้

ปัญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหวา่งกลุม่ดว้ยเกม  
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1.5 ศกึษารายละเอียดของเนือ้หาที่ก าหนดไวใ้นหลกัสตูร  
1.6 ศกึษาคูมื่อครูรายวิชาคณิตศาสตรเ์พิ่มเติม ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 5 ของ สสวท.  
1.7 วิเคราะหเ์นือ้หาและจดุประสงคก์ารเรยีนรู ้วิเคราะหค์วามสอดคลอ้งระหว่าง

จดุประสงคก์ารเรยีนรูก้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหว่าง
กลุม่ดว้ยเกม  

1.8 วางแผนการจดัการเรียนรู ้  
1.9 สรา้งแผนการจดัการเรียนรู ้ใหส้อดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหา

เป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหวา่งกลุม่ดว้ยเกม ซึง่แต่ละแผนประกอบดว้ย 
1.9.1 จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้
1.9.2 สาระการเรยีนรู ้
1.9.3 กิจกรรมการเรียนรู ้ประกอบดว้ย 

1.9.3.1 ขั้นที่ 1 แบ่งกลุ่มและก าหนดปัญหาที่สอดคลอ้งเนือ้หาที่เรียน 
เป็นขัน้ที่ผูส้อนจะแบ่งผูเ้รียนเป็นกลุม่ ซึง่ในแตล่ะกลุม่จะประกอบดว้ยผูเ้รียนคละความสามารถสงู 
ปานกลาง ต ่า ในอตัรา 1:2:1 โดยใชค้ะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนในการจดักลุ่ม และผูส้อนสรา้ง
สถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อกระตุน้ผูเ้รียน โดยอาจเป็นการแนะน าแนวทาง ยกตัวอย่างสถานการณ ์
หรอืถามค าถามที่ใหค้ิดตอ่ เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจและมองเห็นปัญหา  

1.9.3.2 ขั้นที่ 2 การท าความเขา้ใจปัญหา และศึกษาคน้ควา้ เป็นขั้นที่
ผูส้อนสอนเนือ้หาสาระ และกระตุน้ผูเ้รียนดว้ยค าถาม การเสรมิแรง หรือใชส้ื่อต่างๆ ประกอบการ
สอน เพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รียนท าความเขา้ใจกบัปัญหา และหาแนวทางในการหาค าตอบพรอ้มทัง้ให้
เหตผุลประกอบ ซึ่งผูเ้รียนจะตอ้งด าเนินการศกึษาคน้ควา้อย่างเป็นระบบ และอธิบายความรูใ้หแ้ก่
กนั หากมีผูเ้รียนคนใด ในกลุ่มยงัไม่เขา้ใจเนือ้หาที่ผูส้อนไดส้อนไปแลว้นัน้ เพื่อนในกลุ่มเดียวกนั
ต้องรบัผิดชอบสอน เพื่อนคนนั้นให้เข้าใจ ปรึกษาหารือ มีการก าหนดเป้าหมาย และด าเนิน
กิจกรรมตามระยะเวลาที่ก าหนด โดยมีครูผูส้อนคอยดแูล ตรวจสอบเพื่อใหเ้กิดความถกูตอ้ง  

1.9.3.3 ขั้นที่ 3 สังเคราะหค์วามรู ้ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสังเคราะห์
ความรู ้พรอ้มอธิบายเหตุผลในแนวคิดของตนเอง เพื่อหาขอ้สรุปและช่วยกันตรวจสอบความถูก
ตอ้ง โดยมีครูผูส้อนถามค าถามกระตุน้ใหผู้เ้รียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกนัและเกิดมโน
ทศัน ์เพื่อใหผู้เ้รียนแต่ละกลุ่มน าขอ้สรุปที่ไดม้าแกปั้ญหา พรอ้มใหเ้หตผุลในการสนบัสนนุขอ้สรุป
นัน้ ๆ และเลือกวิธีที่จะน าเสนอ โดยผ่านความเห็นชอบจากครูผูส้อนในการตรวจสอบความถกูตอ้ง   
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1.9.3.4 ขัน้ที่ 4 น าเสนอผลงาน และศึกษากลุม่ย่อย ตวัแทนกลุ่มน าองค์
ความรูท้ี่ไดไ้ปน าเสนอตามวิธีการที่ไดก้ าหนดไว ้พรอ้มอธิบายเหตผุลที่สนบัสนนุ ขอ้สรุปนัน้ ๆ โดย
ครูผูส้อนประเมินผลการเรยีนรูจ้ากการด าเนินงานของผูเ้รียนตามสภาพจรงิ จากนัน้ผูเ้รียนในแตล่ะ
กลุ่มเตรียมความพรอ้มใหก้ับสมาชิกในกลุ่มทุกคน เพื่อใหมี้ความรู ้ความเขา้ใจในบทเรียนโดย
สมาชิกของกลุ่มช่วยกันอธิบายเพิ่มเติมในประเด็นที่บางคนยังไม่เขา้ใจ ซึ่งแต่ละทีมอาจท าการ
ประเมินความรูค้วามเข้าใจในเนือ้หาของสมาชิกในกลุ่ม โดยอาจตั้งค าถามขึน้มาเองและให้
สมาชิกของกลุ่มทดลองตอบค าถาม จากนัน้สมาชิกของกลุ่มช่วยกนัอธิบายเพิ่มเติม ในประเด็นที่
บางคนยงัไม่เขา้ใจ 

1.9.3.5 ขัน้ที่ 5 แข่งขันตอบปัญหา เป็นการแข่งขันตอบปัญหาเก่ียวกับ
เนือ้หาของบทเรียน ซึ่งการก าหนดผูเ้รียนเขา้กลุ่มเพื่อตอบปัญหา โดยผูส้อนแนะน าเก่ียวกับการ
แข่งขนั โดยอธิบายจุดประสงคแ์ละกติกาของการแข่งขนั และผูเ้รียนทุกคนเริ่มเล่นเกมพรอ้มกัน 
ดว้ยชุดค าถามที่เหมือนกัน ผูส้อนเดินตามโต๊ะแข่งขันต่าง ๆ เพื่อตอบปัญหาขอ้สงสัย เม่ือการ
แข่งขันจบลงใหแ้ต่ละโต๊ะตรวจคะแนน จัดล าดับผลการแข่งขันและกลบัไปเขา้กลุ่มเดิมของตน 
จากนัน้ใหแ้ต่ละกลุม่น าคะแนนของแต่ละคนมารวมกนัเป็นคะแนนรวมของกลุม่ อาจจะหาค่าเฉลี่ย
หรือไม่ก็ได้ ทีมที่ ได้คะแนนรวมสูงสุดจะได้รับการยอมรับว่าเป็นชนะเลิศและรองชนะเลิศ 
ตามล าดบั โดยผูส้อนประกาศผลการแข่งขนัดว้ยวิธีการตา่งๆ  

1.9.4 แหลง่การเรียนรู ้สื่อการสอนและอปุกรณก์ารเรยีน 
1.9.5 การวดัและประเมินผล 
1.9.6 บนัทกึผลการเรยีนรู ้

1.10 น าแผนการจัดการเรียนรูเ้สนอต่ออาจารยท์ี่ปรึกษาปริญญานิพนธ์ เพื่อ
พิจารณาความสอดคลอ้ง เหมาะสมก่อน แลว้เสนอผูเ้ช่ียวชาญดา้นหลกัสตูรและการจดัการเรียนรู ้
คณิตศาสตร ์จ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความสอดคลอ้งของการจัดการเรียนรูก้ับจุดประสงค์
การเรียนรู ้โดยพิจารณาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item-Objective Congruence: IOC) 
ที่มีค่าตัง้แต่ 0.67 ขึน้ไป ผลปรากฏว่า แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิค
การแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ยเกม มีค่าดชันีความสอดคลอ้งตัง้แต่ 0.67 – 1.00 ซึ่งมีค่าอยู่ในช่วงที่
ก  าหนดไว ้แสดงว่า เป็นแผนการจัดการเรียนรูท้ี่สามารถน าไปใชไ้ด ้และปรบัปรุงตามค าแนะน า
ของผูเ้ช่ียวชาญ ดงันี ้ปรบัค าถามใหเ้หมาะสมกบักิจกรรม ไม่ใชภ้าษาที่ยาก มีความก ากวม ควรใช้
ภาษาที่ง่ายต่อการเขา้ใจของนกัเรยีน และแกไ้ขค าที่สะกดผิด รวมถึงการใชว้รรคตอนใหถ้กูตอ้ง 
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1.11 น าแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ปรบัปรุงแก้ไขเรียบรอ้ยแล้วไปทดลองใช้กับ
นักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 อีกหนึ่งหอ้งเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง 
เหมาะสม ระยะเวลา ภาษาที่ใช ้ปัญหาและอปุสรรค แลว้น ามาปรบัปรุงแกไ้ข 

1.12 น าแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ปรบัปรุงแก้ไขสมบูรณ์แลว้ไปทดลองกับกลุ่ม
ตวัอย่าง  

 
2. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรเ์ป็นแบบ

อัตนัย จ านวน 4 ข้อ 
ซึง่มีขัน้ตอนการด าเนินการสรา้งและตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือ ดงันี ้ 
2.1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกบัความสามารถใน

การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรโ์ดยมี รายละเอียดตามบทที่ 2 เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการสรา้ง
ขอ้ค าถามในแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรแ์บบอตันยั 

2.2. วิเคราะหร์ายละเอียดของมาตรฐานการเรียนรู ้ตวัชีว้ดัและจุดประสงคก์าร
เรียนรูข้องเนือ้หาที่ใชใ้นการทดลองตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 
2551 (ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ. 2560) และหลกัสตูรแกนกลางของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนคริ
นทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) 

2.3. สรา้งเกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปั้ญหา 
โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric Scoring) ซึ่งผู้วิจัยปรบัมาจากเกณฑ์การ
ตรวจใหค้ะแนนของสถาบนัสง่เสรมิการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2551) ดงัตาราง 1  
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ตาราง 1 เกณฑก์ารใหค้ะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์

ขัน้ตอนในการแกปั้ญหา คะแนน การแสดงการด าเนินการทางการคิดดา้นการแกปั้ญหา 

ขัน้ท าความเขา้ใจปัญหา 

2 คะแนน 
เขียนระบสุิ่งที่โจทยก์ าหนดใหแ้ละสิ่งที่โจทยต์อ้งการทราบไดอ้ย่าง
ถกูตอ้งและครบถว้นตามที่โจทยร์ะบ ุ 

1 คะแนน 
เขียนระบสุิ่งที่โจทยก์ าหนดใหห้รือสิ่งที่โจทยต์อ้งการทราบไดอ้ย่าง
ถกูตอ้งและสอดคลอ้งกบัโจทย ์แตมี่ขอ้มลูไม่ครบถว้น 

0 คะแนน 
ไม่เขียนระบสุิ่งที่โจทยก์ าหนดใหห้รอืสิ่งที่โจทยต์อ้งการทราบ หรือ
ระบขุอ้มลูไม่ถกูตอ้งและไม่ตรงตามโจทย ์

ขัน้วางแผนแกปั้ญหา 

3 คะแนน 
ก าหนดยทุธวิธีในการแกปั้ญหาไดอ้ย่างเหมาะสมและตรงกบั
ปัญหา สามารถน าไปใชใ้นการค านวณไดอ้ย่างถกูตอ้งและชดัเจน 

2 คะแนน 
ก าหนดยทุธวิธีในการแกปั้ญหาไดอ้ย่างเหมาะสมและตรงกบั
ปัญหา แตก่ารค านวณอาจไม่สมบรูณ ์ 

1 คะแนน 
ก าหนดยทุธวิธีในการแกปั้ญหาไดอ้ย่างเหมาะสมและตรงกบั
ปัญหา แตไ่ม่สามารถน าไปใชใ้นการค านวณได ้ 

0 คะแนน 
ไม่ก าหนดยทุธวิธีในการแกปั้ญหา หรอืไม่มีขอ้มลูในการก าหนด
ยทุธวิธี 

ขัน้ด าเนินการตามแผน 

3 คะแนน 
แสดงวิธีการแกปั้ญหาไดอ้ย่างถกูตอ้ง ชดัเจน และไดค้ าตอบที่
ครบถว้น  

2 คะแนน 
แสดงวิธีการแกปั้ญหาไดอ้ย่างถกูตอ้ง แตก่ารแสดงล าดบัขัน้ตอน
การแกปั้ญหายงัไม่ชดัเจน 

1 คะแนน 
แสดงวิธีการแกปั้ญหาไม่ถกูตอ้ง หรือการแสดงล าดบัขัน้ตอนไม่
ตรงตามวิธีการที่เลือก  

0 คะแนน 
ไม่มีการแสดงวิธีการแกปั้ญหา หรอืไม่มีการแสดงล าดบัขัน้ตอน
การแกปั้ญหา  

ขัน้การตรวจสอบค าตอบ 
2 คะแนน สรุปค าตอบไดอ้ย่างถกูตอ้งและครบถว้นตามที่โจทยก์ าหนด  
1 คะแนน สรุปค าตอบไดบ้างสว่น หรือค าตอบที่แสดงไม่ครบถว้น  
0 คะแนน ไม่มีการสรุปค าตอบ หรือสรุปค าตอบไม่ถกูตอ้ง  
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2.5. ผูว้ิจัยตอ้งการขอ้ค าถามของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตรเ์ป็นแบบอตันยั จ านวน 4 ขอ้ ดงันัน้จึงวางแผนการเขียนขอ้ค าถามของแบบทดสอบ
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรเ์ป็นแบบอัตนัย จ านวน 7 ขอ้ โดยสรา้งให้
สอดคลอ้งกบัตารางวิเคราะหจ์ดุประสงคก์ารเรยีนรู ้ดงัตาราง 2 

ตาราง 2 โครงสรา้งแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรเ์ป็นแบบอตันยั 

จดุประสงค ์ รายละเอียดตวับง่ชี ้ จ านวนขอ้ ขอ้ที่ 
1. การค านวณผลประโยชนส์ทุธิที่
ผูร้บัผลประโยชนจ์ะไดร้บัจาก
กรมธรรม ์

ค านวณผลประโยชนส์ทุธิจากกรมธรรมป์ระกนั
ชีวิตที่ผูร้บัผลประโยชนจ์ะไดร้บั หลงัจากหกั
คา่ใชจ้่ายตา่ง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบักรมธรรมไ์ด ้

3 1 - 3 

2. การใชม้ลูคา่ปัจจบุนัสทุธิในการ
ตดัสินใจเลือกซือ้กรมธรรม ์

ค านวณมลูค่าปัจจบุนัสทุธิ และน าผลลพัธท์ี่ได้
ไปใชป้ระกอบการตดัสินใจในเลือกซือ้กรมธรรม์
ได ้

2 4 - 5 

3. การใชอ้ตัราผลตอบแทนภายใน
ในการตดัสินใจเลือกซือ้กรมธรรม ์

ค านวณอตัราผลตอบแทนภายใน และน า
ผลลพัธท์ี่ไดไ้ปใชป้ระกอบการตดัสินใจในเลือก
ซือ้กรมธรรมไ์ด ้

2 6 - 7 

 
2.5. น าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรท์ี่สรา้งขึน้ไป

ตรวจสอบคุณภาพ โดยเสนอใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นการวัดและประเมินผลการเรียนรูค้ณิตศาสตร์
จ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู ้โดย
พิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruence: IOC) ที่มีค่าตั้งแต่ 
0.67 ขึน้ไป ผลปรากฎว่า ขอ้สอบทัง้หมดสอดคลอ้งกับจุดประสงคท์ี่ก  าหนดไว ้จากนัน้ปรบัปรุง
แกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ ดงันี ้เขียนขอ้ค าถามใหมี้ความกระชบั และง่ายต่อการเขา้ใจ
ของนกัเรียน ควรก าหนดรายละเอียดของขอ้ค าถามใหมี้ความชดัเจน เพื่อใหน้กัเรียนเขา้ใจค าถาม 
หรือตีความหมายของค าถามไดต้รงกัน ปรบัค าถามใหมี้ความเหมาะสม ไม่ใชภ้าษาที่ยาก และ
แกไ้ขค าที่สะกดผิด รวมถึงการใชว้รรคตอน  

2.6. น าแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรไ์ปทดลองใช ้(Try 
Out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 อีกห้องหนึ่งที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อหาคุณภาพของ
แบบทดสอบ 
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2.7. วิเคราะหห์าค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (D) ของแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์โดยพิจารณาจากขอ้ที่มีค่าความยากง่ายตัง้แต่ 
0.20 – 0.80 และค่าอ านาจจ าแนกตัง้แต่ 0.20 ขึน้ไป ผลปรากฏว่า แบบทดสอบอตันยัผ่านเกณฑ ์
6 ขอ้ มีความยากง่ายตัง้แต่ 0.28 – 0.42 และมีค่าอ านาจจ าแนกตัง้แต่ 0.56 – 1.00 

2.8. เลือกขอ้สอบที่ผ่านเกณฑจ์ านวน 4 ขอ้ คะแนนเต็ม 30 คะแนน ซึ่งมีรายละเอียด 
ดงันี ้

2.8.1 เลือกขอ้สอบขอ้ที่ 2, 3 เพื่อใชใ้นการวดัจุดประสงค์การค านวณผลประโยชน์
สทุธิที่ผูร้บัผลประโยชนจ์ะไดร้บัจากกรมธรรม ์ขอ้ละ 5 คะแนน รวม 10 คะแนน 

2.8.2 เลือกขอ้สอบขอ้ที่ 5 เพื่อใชใ้นการวดัจุดประสงคก์ารใชมู้ลค่าปัจจุบนัสทุธิใน
การตดัสินใจเลือกซือ้กรมธรรม ์ขอ้ละ 10 คะแนน 

2.8.3 เลือกข้อสอบข้อที่  6 เพื่อใช้ในการวัดจุดประสงค์การใช้อัตราผลตอบแทน
ภายในในการตดัสินใจเลือกซือ้กรมธรรม ์ขอ้ละ 10 คะแนน 

2.9 หาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ โดยใชส้ตูรสมัประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค 
(Cronbach’s Alpha method) มีค่าเท่ากบั 0.88 

2.10 จดัท าแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรฉ์บบัสมบรูณ ์
เพื่อน าไปใชก้บักลุม่ตวัอย่างต่อไป 
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3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
แบบแผนการทดลอง 
ก า ร วิ จั ย ค รั้ ง นี ้ ใ ช้ แ บ บ แ ผ น ก า รท ด ล อ ง  One – Group Pretest – Post test  

(ชศูรี วงศร์ตันะ, 2560, น. 193-195) 

ตาราง 3 แบบแผนการทดลอง One – Group Pretest – Post test  

กลุม่ สอบก่อน ทดลอง สอบหลงั 
E T1 X T2 

 
 
 
สัญลักษณท์ีใ่ช้ในแบบแผนการทดลอง 

E แทน กลุม่ทดลอง 
X แทน การจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหวา่ง

กลุม่ดว้ยเกม 
T1 แทน การทดสอบก่อนจดักระท าการทดลอง (Pretest) 
T2 แทน การทดสอบหลงัจดักระท าการทดลอง (Posttest) 
 

การทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลส าหรบัการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดป้ฏิบัติตามขั้นตอนที่เป็น

ระบบและรอบคอบเพ่ือใหไ้ดข้อ้มลูที่ถกูตอ้งและเช่ือถือได ้ซึง่ประกอบดว้ยขัน้ตอนหลกั ๆ ดงันี ้
ขั้นแรก ผู้วิจัยไดชี้แ้จงนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างเก่ียวกับการจัดการเรียนรูท้ี่จะ

ด าเนินการ โดยเนน้ที่การเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ย
เกม ซึ่งเป็นวิธีการที่มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและการท างานร่วมกันในกลุ่ม 
นอกจากนี ้ ผู้วิจัยยังได้ท าการทดสอบเบือ้งต้น (pre-test) เพื่อประเมินความรูแ้ละทักษะของ
นกัเรยีนก่อนเริ่มการจดัการเรียนรู ้เพื่อน าขอ้มลูที่ไดม้าเป็นฐานในการเปรียบเทียบผลลพัธห์ลงัการ
เรียนรู ้จากนัน้ ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการจดัการเรียนรูต้ามวิธีการที่ไดว้างแผนไว ้โดยใชก้ารเรียนรูผ้่าน
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ยเกม การจัดการเรียนรูใ้นรูปแบบนีถู้ก
ออกแบบมาเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห ์การท างานร่วมกัน และการแกปั้ญหาอย่างเป็น
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ระบบ หลงัจากการด าเนินการจดัการเรียนรูเ้สรจ็สิน้ ผูว้ิจยัไดท้  าการทดสอบหลงัการจดัการเรียนรู ้
(post-test) เพื่อประเมินผลลัพธ์และการพัฒนาของนักเรียนจากการเรียนรูท้ี่ เพิ่งผ่านมา การ
ทดสอบนีมี้จุดประสงคเ์พื่อวดัความกา้วหนา้และผลกระทบของการจดัการเรียนรูท้ี่ไดด้  าเนินการ  
และขั้นสุดท้าย ผู้วิจัยได้น าคะแนนที่ไดจ้ากการทดสอบทั้งก่อนและหลังการจัดการเรียนรูม้า
วิเคราะหต์ามวิธีทางสถิติเพื่อตรวจสอบสมมติฐาน การวิเคราะหน์ีจ้ะช่วยให้สามารถประเมิน
ประสิทธิภาพของการจดัการเรียนรูแ้ละผลกระทบที่เกิดขึน้ไดอ้ย่างชดัเจน 

 
การจัดกระท าและการวเิคราะหข์้อมูล  

การจัดกระท าข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ตรวจคะแนนแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตรแ์ละแบบทดสอบวดัความสามารถในการใหเ้หตผุลทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียนก่อน
และหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรู ้แลว้น ามาวิเคราะหข์อ้มลูโดยใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูป ดงันี ้

1. เปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียน
ก่อนและหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่ม
ดว้ยเกม โดยใชส้ถิติ t-test for Dependent Samples  

2. เปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียน
หลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ยเกม
กบัเกณฑร์อ้ยละ 70 โดยใชส้ถิติ t-test for One sample  

การวิเคราะหข์้อมูล 
ผูว้ิจยัวิเคราะหข์อ้มลู โดยใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูป ซึง่สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 

มีดงันี ้ 
1. สถิติพืน้ฐาน ไดแ้ก่ คา่เฉลี่ยเลขคณิต และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
2. สถิติท่ีใชใ้นการตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือที่ใชใ้นการทดลอง ไดแ้ก่ 

2.1 หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์การเรียนรูก้ับข้อ
ค าถาม (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู ้แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร ์

2.2 หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (D) ของแบบทดสอบ
วดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรเ์ป็นรายขอ้  
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2.3 หาค่าความเช่ือมั่ นของแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตรโ์ดยใชสู้ตรสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha 
method)  

3. สถิติท่ีใชท้ดสอบสมมติฐาน  
3.1 ใช้วิ ธี ก า รท างสถิ ติ แบ บ  t-test for Dependent Samples เพื่ อ

เปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรยีนก่อนและหลงัไดร้บัการจดั
กิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหวา่งกลุม่ดว้ยเกม 

3.2 ใช้วิธีการทางสถิติแบบ t-test for One sample เพื่อเปรียบเทียบ
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียนหลงัไดร้บัการจดักิจกรรมการเรียนรู ้
โดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหวา่งกลุม่ดว้ยเกมกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 
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บทที ่4  
ผลการวิเคราะหข้์อมูล 

การวิจยัครัง้นีมี้ความมุ่งหมาย ดงันี ้1. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตรข์องนักเรียนก่อนและหลงัไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ยเกม 2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตรข์องนักเรียนหลังไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการ
แข่งขันระหว่างกลุ่มดว้ยเกมกับเกณฑ์รอ้ยละ 70 ซึ่งผูว้ิจัยไดแ้บ่งการน าเสนอผลการวิเคราะห์
ขอ้มลู และการแปลผลการวิเคราะหข์อ้มลูในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดน้  าเสนอตามล าดบั ดงันี ้

1. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียน
ก่อนและหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่ม
ดว้ยเกม 

2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียน
หลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ยเกม
กบัเกณฑร์อ้ยละ 70 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 
1. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียนก่อน

และหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ย
เกม ดงัแสดงในตาราง 4 

ตาราง 4 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรยีนก่อนและ
หลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหวา่งกลุม่ดว้ยเกม 

ความสามารถในการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร ์

n �̅� S.D. t p-value  

ก่อน 30 19.63 5.65 
7.97* <.001 

หลงั 30 23.57 5.71 

*มีนยัส าคญัทางสถิติ .05 
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จากตารางที่ 4 พบว่า ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียนหลงั
ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหวา่งกลุม่ดว้ยเกมสงูกว่า
ก่อนไดร้บัการจดัการเรียนรูอ้ย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซึง่เป็นไปตามสมมติฐานขอ้ 1  

 
2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียนหลงั

ไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่มดว้ยเกมกับ
เกณฑร์อ้ยละ 70 ดงัแสดงในตาราง 5 

 

ตาราง 5 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรยีนหลงัไดร้บั
การจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหวา่งกลุม่ดว้ยเกมกบัเกณฑ์
รอ้ยละ 70 

ความสามารถในการ
แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์

n �̅� S.D. 0  (70%) t p-value  
30 23.57 5.71 21 2.42* <.001 

*มีนยัส าคญัทางสถิติ .05 
 
จากตารางที่ 5 พบว่า ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียนหลงั

ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหวา่งกลุม่ดว้ยเกมสงูกว่า
เกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซึง่เป็นไปตามสมมติฐานขอ้ 2 
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บทที ่5  
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยครั้งนี ้มีความมุ่งหมาย ดังนี ้ คือ 1. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการ
แกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียนก่อนและหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน
รว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหวา่งกลุม่ดว้ยเกม 2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียนหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการ
แข่งขนัระหวา่งกลุม่ดว้ยเกมกบัเกณฑร์อ้ยละ 70  

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครัง้นีเ้ป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 วิชาเอกคณิตศาสตร ์
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 โดยผูว้ิจัยก าหนดขนาดตัวอย่างดว้ยการวิเคราะหอ์ านาจการ
ทดสอบ ก าหนดขนาดอิทธิพล 1.45 ความคลาดเคลื่อน .05 และค่าอ านาจจ าแนกการทดสอบ .95 
ผูว้ิจัยท าการค านวณตวัอย่างดว้ยโปรแกรม G*Power 3.1.9.4 ไดข้นาดตวัอย่างขัน้ต ่า จ านวน 7 
คน ดงันัน้เพื่อปอ้งกนัการสญูหายของขอ้มลูหรือหยดุการเขา้รว่มกิจกรรมของตวัอย่าง จึงไดข้นาด
ตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครัง้นี ้จ  านวน 30 คน ซึ่งไดจ้ากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) โดยใชห้อ้งเรยีนเป็นหน่วยของการสุม่ (Sampling Unit) 

 

สรุปผลการวจิัย 
1. ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรห์ลงัไดร้บัการจัดการเรียนรู ้ สูงกว่า

ก่อนไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหวา่งกลุม่ดว้ยเกม 
2. ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรห์ลงัไดร้บัการจัดการเรียนรู ้สูงกว่า

เกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 23.57 คิดเป็น
รอ้ยละ 78.57 
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อภปิรายผลการวิจัย 
จากการศกึษาการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ิจกรรมเป็นฐานรว่มกบัการเรียนรูแ้บบรว่มมือที่มี

ต่อความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 สามารถ
อภิปรายผลการวิจยัไดด้งันี ้ 

ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 หลงั
ไดร้บัการจดัการเรียนรู ้สงูกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรียนรูไ้ดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็น
ฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหวา่งกลุม่ดว้ยเกมอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซึง่เป็นไป
ตามสมมติฐานขอ้ 1 และสูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมี
คะแนนเฉลี่ย 23.57 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 5.71 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานขอ้ 2 ทัง้นีอ้าจ
เกิดจากการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่มดว้ยเกม 
ส่งเสริมใหน้ักเรียนมีบทบาทส าคัญในการแสวงหาความรูแ้ละเผชิญกับสถานการณ์ปัญหาดว้ย
ตนเอง ซึ่งเป็นการฝึกทักษะการแก้ปัญหา และการท างานร่วมกันในกลุ่มยังช่วยใหน้ักเรียนได้
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและเสริมสรา้งทักษะการท างานเป็นทีม  ซึ่งผลการวิจัยนีส้อดคลอ้งกับ
แนวคิดของชมนาด เชือ้สุวรรณทวี (2561) ที่กล่าวว่าการแก้ปัญหาเป็นกระบวนการที่เกิดขึน้
ภายในตวัผูเ้รียน ซึ่งสามารถน าไปประยกุตใ์ชก้บัสถานการณท์ี่คลา้ยคลงึกนัได ้และสอดคลอ้งกบั
แนวคิดของทิศนา แขมมณี (2564) ที่เนน้การใชปั้ญหาเป็นเครื่องมือในการฝึกกระบวนการคิดและ
การท างานรว่มกนัเพื่อแกปั้ญหา รวมถึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดของกรมวิชาการ (2546) ที่กล่าวถึง
การเรยีนรูแ้บบรว่มมือวา่เป็นการสง่เสรมิใหน้กัเรยีนท างานรว่มกนัและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซึ่ง
น าไปสู่ความส าเร็จร่วมกัน แมว้่าผลการวิจัยนีจ้ะแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของการจัดการ
เรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุม่ดว้ยเกม แต่ยงัมีขอ้จ ากดัที่ควร
พิจารณา เช่น ขนาดกลุ่มและความแตกต่างในทักษะของนักเรียนภายในกลุ่ม ซึ่งอาจส่งผลต่อ
ประสิทธิภาพการเรียนรูใ้นแต่ละกลุม่ ดงันัน้การวิจยัในอนาคตอาจพิจารณาวิธีการปรบัปรุงการจดั
กลุ่มหรือใช้เทคนิคเพิ่มเติมเพื่อเสริมสรา้งประสิทธิภาพในการเรียนรู ้ นอกจากนี ้ปัญหาหรือ
สถานการณท์ี่มีความยาวอาจท าใหน้กัเรียนตอ้งใชเ้วลาและความพยายามมากขึน้ในการท าความ
เขา้ใจ ซึ่งอาจส่งผลใหบ้างกลุ่มนักเรียนที่มีทกัษะการอ่านหรือการท าความเขา้ใจที่แตกต่างกันมี
ประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาที่ไม่เท่ากัน และอาจท าให้การทดสอบความสามารถในการ
แกปั้ญหาของนกัเรียนไม่ไดส้ะทอ้นความสามารถที่แทจ้ริง เนื่องจากนกัเรียนบางคนอาจมีปัญหา
ในการจัดการกบัขอ้มลูจ านวนมากในเวลาจ ากัด ดงันัน้อาจพิจารณาปรบัลกัษณะของปัญหาให้
สัน้ลงหรือแบ่งปัญหาออกเป็นสว่นย่อย ๆ ที่สามารถจดัการไดง้่ายขึน้ รวมถึงการฝึกฝนใหน้กัเรียน
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มีทกัษะในการจัดการกับขอ้มูลจ านวนมาก หรือการใหค้  าแนะน าเพิ่มเติมในการท าความเขา้ใจ
ปัญหาที่ยาวและซบัซอ้น อาจช่วยลดผลกระทบได ้

ข้อเสนอแนะ  
1. ข้อเสนอแนะเพือ่การน าไปใช้ 

1.1 เนื่องจากการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการแข่งขัน
ระหว่างกลุ่มดว้ยเกม ตอ้งใชเ้วลาในการท าความเขา้ใจปัญหา การอภิปรายและสรุปเป็นองค์
ความรู ้รวมถึงการเตรียมตวัส าหรบัการแข่งขนั ดงันัน้ครูควรก าหนดระยะเวลาในการท ากิจกรรม
ให้มีความเหมาะสม ซึ่งจะช่วยให้การเรียนรูมี้คุณภาพ และตอบสนองต่อความต้องการของ
นกัเรยีนไดด้ีขึน้ 

1.2 อาจพิจารณาปรบัลกัษณะของปัญหาใหส้ัน้ลง มีความกระชับ หรือแบ่งปัญหา
ออกเป็นส่วนย่อย ๆ ที่สามารถจัดการไดง้่ายขึน้ นอกจากนีก้ารฝึกฝนใหน้ักเรียนมีทักษะในการ
จดัการกบัขอ้มลูจ านวนมาก หรือการใหค้  าแนะน าเพิ่มเติมในการท าความเขา้ใจปัญหาที่ยาวและ
ซบัซอ้น 

2. ข้อเสนอแนะเพือ่การวจิัย 
ควรศกึษาการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่ม

ดว้ยเกมที่ส่งผลต่อตัวแปรอื่น ๆ เช่น ความสามารถในสื่อสาร สื่อความหมาย และการน าเสนอ 
เนื่องจากในแต่ละขัน้ของการจัดการเรียนรูจ้ะส่งเสริมใหน้ักเรียนมีการพูดคุย แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นซึ่งกนัและกนัภายในกลุ่ม รวมถึงมีการน าเสนอผลงานของแต่ละกลุ่ม ซึ่งเป็นปัจจยัหนึ่งใน
การพฒันาความสามารถในสื่อสาร สื่อความหมายและการน าเสนอของนกัเรยีนได ้ 
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รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือในการวิจัย 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือในการวิจัย 
รายการตรวจสอบ 

1. แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคการแข่งขนัระหว่าง
กลุม่ดว้ยเกม 

2. แบบทดสอบวดัความสามารถการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์
รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
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มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
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ตาราง 6 ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบั
เทคนิคการแข่งขนัระหวา่งกลุม่ดว้ยเกม 

แผนการจดัการเรียนรู ้
ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
2 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
3 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
4 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 7 ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร ์

ขอ้ที่ 
ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
2 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
3 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
4 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
5 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
6 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 8 ค่าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (D) ของแบบแบบทดสอบวดัความสามารถ
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์

ขอ้ที่ P D การคดัเลือก 
1 0.4167 0.8333 น าไปใชไ้ด ้
2 0.4167 0.8333 น าไปใชไ้ด ้
3 0.3333 0.6667 น าไปใชไ้ด ้
4 0.2778 0.5556 น าไปใชไ้ด ้
5 0.2778 0.5556 น าไปใชไ้ด ้
6 0.5000 1.0000 น าไปใชไ้ด ้
7 0.1944 0.3889 ตดัทิง้ 

 



 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
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