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บทคัดย่อภาษาไทย  

ชื่อเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 

ผู้วิจัย กษิตธร ขวัญละมูล 
ปริญญา การศึกษาดุษฎีบัณฑิต 
ปีการศึกษา 2565 
อาจารย์ท่ีปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ญานิน กองทิพย์  
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สุกัญญา หะยีสาและ  

  
ความมุ่งหมายของการวิจัยครั้งน้ี คือ (1) เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด์ท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 (2) เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยใช้แอปพลิเคชันบนมือ
ถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 (3) เพื่อศึกษาพฤติกรรมในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 และ (4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการใช้
แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง 
ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โดยกลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีผ่านการเรียนเนื้อหาเรื่อง 
ฟังก์ชัน ของโรงเรียนรุ่งอรุณ และมีผลคะแนนน้อยกว่าร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม ผลการวิจัยพบว่า (1) แอปพลิเคชันบน
มือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เรื่อง ฟังก์ชัน ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี ท่ี  5 มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 70/70 โดยมีค่าเท่ากับ  78.04/73.98 (2) นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 
มีจำนวนมากกว่าร้อยละ 70 ของจำนวนนักเรียนท้ังหมด อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (3) เมื่อนักเรียนได้รับ
ประสบการณ์จากการลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  นักเรียน
สามารถพัฒนาความสามารถในด้านการทำความเข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหาเพื่อปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้
อยู่ในรูปของตัวแปรหรือสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์จนสร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของสถานการณ์
ปัญหา การเขียนหรืออธิบายแนวคิดในการค้นหาคำตอบ การคำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหา และ ตรวจสอบ
ความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบเพื่อนำไปสู่การเขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้องและสอดคล้องกับสถานการณ์
ปัญหา (4) นักเรียนมีความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ท่ีเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เรื่อง ฟังก์ชัน ผลเฉลี่ยรวมทุกด้าน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.76 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.68 ซึ่งอยู่ในระดับพึงพอใจมาก 
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The purposes of this research are as follows: (1) to develop a mobile application via an 

Android operating system that enhanced the mathematical problem-solving ability on Functions 
of Mathayomsuksa V students, which was effective according to the criteria of 70/70; (2) to study the 
mathematical problem-solving ability of Mathayomsuksa V students by using the mobile application via an 
Android operating system on Functions; (3) to study the behavior of the mathematical problem 
solving of Mathayomsuksa V students on Functions; and (4) to study the satisfaction of Mathayomsuksa 
V students by using the mobile application via an Android operating system that enhanced the mathematical 
problem-solving ability on Functions. The target group was Mathayomsuksa V students who already passed 
the content on Functions of Roong Aroon school and had a score less than 60%. The results of this research 
revealed the following: (1) the mobile application via an Android operating system enhanced 
the mathematical problem-solving ability on Functions for Mathayomsuksa V students with efficiency was 
equal to 78.04/73.98, which was higher than the criteria; (2) Mathayomsuksa V students who used the mobile 
application via an Android operating system that enhanced the mathematical problem-solving ability on 
Functions and had a higher ability in terms of the mathematical problem solving than the 70% criterion, and 
were more than 70% of the total number of students; (3) students had gained experience from hands-
on problem solving using the mobile application via an Android operating system, they could develop their 
ability to show the following skills: understand the problems, devise a plan to modify problem situations in a 
mathematical variable or in symbol form to create an equation that expresses the relation based on the 
condition of the problem situations, write or explain an idea to find the answers, calculate the answers of the 
problem situations, and look back at the reasonableness of the answers in order to write a correct 
summary in accordance with problem situations; and (4) students were satisfied with the mobile application 
via an Android operating system that enhanced the mathematical problem-solving ability on Functions at the 
"very satisfied" level with a mean = 3.76 and a S.D. = 0.68. 
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ความสมบูรณ์ พร้อมทั้งให้ประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีค่าแก่ผู้วิจัยตั้งแต่ต้นจนสำเร็จลุล่วงไปด้วยดี  ผู้วิจัยขอกราบ
ขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี ้

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.พงศ์รัศมิ์ เพื่องฟู อาจารย์ ดร.เสริมศรี ไทยแท้ และ ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.ขวัญ เพียซ้าย ที่กรุณาร่วมเป็นกรรมการสอบปากเปล่าปริญญานิพนธ์ รวมทั้งคณาจารย์สาขา
คณิตศาสตร์ทุกท่านที่ได้กรุณาตรวจสอบและให้คำแนะนำเพื่อปรับปรุงปริญญานิพนธ์ฉบับนี้ให้ถูกตอ้งสมบูรณ์มาก
ยิ่งขึ้น 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่ได้เสียสละเวลาให้คำแนะนำในการปรับปรุงแก้ไขเครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัย จนเป็นเครื่องมือที่สมบูรณ์และเป็นประโยชน์ต่อการวิจัยครั้งนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ  นางสาวสุวรรณา ชีวพฤกษ์  ผู้รับใบอนุญาต นางสาวสกุณี  บุญญะบัญชา 
ผู้อำนวยการ นายปิยสิทธิ์ เมินแก้ว ครูใหญ่ฝ่ายมัธยมศึกษา และคณะครูกลุ่มสาระการเรียนนรู้คณิตศาสตร์ระดับ
มัธยมศึกษา ของโรงเรียนรุ่งอรุณ ที่ให้ความเมตตา ช่วยเหลือ อนุเคราะห์สถานท่ี อำนวยความสะดวกในการทดลอง
ใช้เครื่องมือและเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นอย่างดี และขอขอบใจนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ปีการศึกษา 2564 และ 
ปีการศึกษา 2565 ของโรงเรียนรุ่งอรุณทุกคนท่ีให้ความร่วมมือเป็นอย่างดีในการศึกษาและทดลองเครื่องมือวิจัยใน
ครั้งนี ้

ขอกราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ อเนก จันทรจรูญ นายธีระศักดิ์ ธนากูลกวีพงศ์ และนายปิย
วงศ์ มหัทธนสวัสดิ์ ที่ช่วยเหลือและให้คำปรึกษาในการทำวิจัย 

ขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อสุชิน และคุณแม่พรรษมน ขวัญละมูล และครอบครัวที่ได้ให้ท้ังกำลังใจและ
กำลังทรัพย์สนับสนุนการศึกษาของผู้วิจัยมาโดยตลอด และขอขอบคุณพี ่ๆ เพื่อน ๆ น้อง ๆ ปริญญาเอก สาขาวิชา
คณิตศาสตร์ ทุกคนที่ให้กำลังใจและความช่วยเหลือจนทำให้ปริญญานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จด้วยดี 

คุณค่าและประโยชน์ทั้งหลายของปริญญานิพนธ์เล่มนี้ ผู้วิจัยขอมอบเป็นเครื่องบูชาคุณบิดา มารดา 
ตลอดจนครูอาจารย์ทุกท่านท่ีได้ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้และอบรมส่ังสอนผู้วิจัยตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน  และ
ขอยกคุณความดีนี้ให้แก่ผู้มีพระคุณหรือผู้ที่เกี่ยวข้องในการทำปริญญานิพนธ์นี้ทุก ๆ ท่าน 
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บทท่ี 1 
บทนำ 

 

ภูมิหลัง 
ปัจจุบันคนส่วนใหญ่เกิดความ “ตระหนก” เมื่อพบกับปัญหา บางเรื่องหรือบางปัญหา 

บางคนอาจมองว่า “เป็นเรื่องเลวร้ายที่สุด ต้ังแต่เคยพบมา” และพยายามคิดจนเกิดความเครียด 
ท้ายที่สุดเป้าหมายของความสำเร็จที่ต้ังไว้กลับพังทลายลง ในทางกลับกันถ้าคนที่พบกับปัญหา
ลองพิจารณาว่า “ปัญหาเป็นเพียงแค่แบบทดสอบธรรมดาของชีวิตหรือมีความยุ่งยากซับซ้อนบ้าง
ที่ยังไม่สามารถค้นหาคำตอบได้” แล้วหันมา “ตระหนัก” และใช้สติปัญญามาช่วยเพื่อหาทางออก
ของปัญหาเหล่านั้นอาจพบคำตอบของปัญหา ซึ่งปัญหาเหล่านั้นสามารถแก้ได้ง่ายโดยอาศัย
ความรู้หรือประสบการณ์เดิมที่มีอยู่หรือในกรณีปัญหาที่มีความยุ่งยากซับซ้อนที่ไม่สามารถ
แก้ปัญ หานั้นได้ในทันทีจำเป็นต้ องอาศัยความรู้  ทักษะและกระบวนการเข้ามาช่วยใน 
การแก้ปัญหา หากบุคคลนั้นมีความรู้และประสบการณ์มากเพียงพอจะสามารถแก้ปัญหาต่าง ๆ 
ได้เป็นอย่างดี (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี [สสวท.] , 2555, น. 6) 
เช่นเดียวกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ต้องเผชิญกับความท้าทายของสถานการณ์ปัญหา  
ซึ่งปัจจุบันนักการศึกษา นักวิจัย และครูคณิ ตศาสตร์ทุกคนต้องย้อนมองเพื่ อพิจารณ า  
และให้ความสำคัญในเรื่องนี้  นอกจากนี้ สภาครูคณิ ตศาสตร์แห่งชาติของสหรัฐอเมริก า 
(National Council of Teachers of Mathematics NCTM) ซึ่งเป็นองค์กรที่สำคัญและมีบทบาท
อย่างมากในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ระดับโรงเรียนทั้งในสหรัฐอเมริกาและทั่วโลก ได้กล่าว
ไว้ในหนังสือประจำปี ค.ศ. 1980 เกี่ยวกับ “การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ระดับโรงเรียน” 
(Problem Solving in School Mathematics) ซึ่ง ครูลิคและเรย์ (Krulik & Reys, 1980) ได้กล่าว
ว่า “การแก้ปัญหาต้องเป็นจุดเน้นที่สำคัญของการเรียนการสอนคณิตศาสตร์” สิ่งเหล่านี้กลายมา
เป็นประเด็นทำให้นักการศึกษาทั่วโลกหันมาสนใจศึกษาการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
ในทุกระดับ อีกทั้งยังเป็นหนึ่งในทักษะของคนในศตวรรษที่ 21 ที่ทุกคนจะต้องเรียนรู้ โดยเน้นที่
องค์ความรู้ ทักษะ ความเชี่ยวชาญและสมรรถนะที่ทำให้เกิดกับตัวผู้เรียนเพื่อใช้ในการดำรงชีวิต
ในสังคมแห่งการเปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน ตลอดจนทักษะทางด้านฝีมือ ด้านความคิด และทักษะใน
การปฏิสัมพันธ์ตอบสนองความต้องการ ( interactive) ยังคงเป็นที่ ต้องการอย่างมากใน
ตลาดแรงงาน (สุนีย์ คล้ายนิล, 2558, น. 2) ดังนั้น สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ 
(2562) จึงได้ออกพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติพุทธศักราช 2542 แก้ไขเพิ่มเติม ฉบับที่ 2 
พ.ศ. 2545 แก้ไขเพิ่มเติม ฉบับที่ 3 พ.ศ. 2553 และแก้ไขเพิ่มเติม ฉบับที่  4 พ.ศ. 2562 ที่ให้
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ความสำคัญ กับการจัดการเรียนการสอนทางคณิ ตศาสตร์ที่มุ่ งเน้ นให้นักเรียนฝึกทักษะ 
กระบวนการคิด และการประยุกต์ความรู้เพื่อใช้ในการแก้ปัญหา โดยกำหนดไว้ในมาตรา 24  
หมวดที่ 4 ว่าด้วยการจัดกระบวนการเรียนรู้ ซึ่ง 2 ใน 6 ข้อ เป็นการให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะและ
กระบวนการคิดพร้อมกับประยุกต์ความรู้เพื่อแก้ปัญหา อีกทั้งให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติเพื่อเรียนรู้จาก
ประสบการณ์จริง รวมถึงสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2560, น. 8-11) ได้ทำ 
การออกแบบมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดของกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) ให้สอดคล้องและบรรลุ
ตามเป้าหมายของพระราชบัญ ญั ติการศึกษาแห่งชาติในการจัดการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพ โดยการกำหนดสาระการเรียนรู้คณิ ตศาสตร์ที่ จำเป็นสำหรับนักเรียนไว้   
3 สาระ ได้แก่ 1) จำนวนและพีชคณิต 2) การวัดและเรขาคณิต และ 3) สถิติและความน่าจะเป็น 
และให้ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์มีอยู่ในทุกสาระการเรียนรู้ที่นักเรียนทุกคนควร
เรียนรู้เพื่อไปให้ถึงเป้าหมายของการทำงานและการดำเนินชีวิตที่มีคุณภาพ  

การจัดการเรียนการสอนควรใส่ใจ ให้ความสำคัญและเห็นถึงคว ามจำเป็นของ 
การจัดการศึกษาของประเทศซึ่งส่งผลโดยตรงต่อศักยภาพในการแข่งขันของไทยในเวทีโลก  
โดยผลการทดสอบสามารถเป็นหนึ่งในตัวชี้วัดคุณภาพของระบบการศึกษาไทย และการทดสอบที่
มีการวัดความรู้และทักษะทางคณิตศาสตร์ อย่างเช่น โครงการศึกษาแนวโน้มการจัดการศึกษา
คณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ของนักเรียนไทยเทียบกับนานาชาติ (Trends in International 
Mathematics and Science Study หรือ TIMSS) พบว่าคะแนนเฉลี่ยของคะแนนสอบของนักเรียน
ในปี 1995, 1999, 2007, 2011 และ 2015 มีคะแนนเฉลี่ยเป็น 522, 467, 411, 427 และ  
431 คะแนน ตามลำดับ แสดงให้เห็นว่าคะแนนสอบของนักเรียนโดยภาพรวมลดลงอย่างต่อเนื่อง
ในช่วงเวลากว่า 20 ปีที่ผ่านมา และ โปรแกรมประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 
(Programme for International Students Assessment หรือ  PISA) ที่ ริ เริ่ม โดยองค์การเพื่ อ 
ความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (Organisation for Economic Co-operation and 
Development หรือ OECD) เป็นการทดสอบสมรรถนะของการใช้ความรู้และทักษะในชีวิตจริง  
ในการประเมินผลระยะที่  2 ที่ เน้นคณิ ตศาสตร์  พ บว่า นัก เรียนไทยมีคะแนนเฉลี่ ยใน  
ด้านคณิตศาสตร์ 417 คะแนน (ค่าเฉลี่ย OECD 500 คะแนน) ในปี 2003 และ 427 คะแนน 
(ค่าเฉลี่ย OECD 494 คะแนน) ในปี 2012 ซึ่งจะเห็นว่านักเรียนไทยมีผลการทดสอบต่ำกว่า
คะแนนเฉลี่ย OECD ในทุกครั้งที่เข้าร่วมทำการทดสอบ เช่นเดียวกับผลการทดสอบของ TIMSS 
นอกจากนี้ เมื่อกลับมามองและพิจารณาการทดสอบภายในประเทศซึ่งเป็นตัวชี้วัดความรู้พื้ นฐาน
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ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน เช่น การทดสอบการศึกษาแห่งชาติขั้นพื้นฐาน 
(Ordinary National Education Testing หรือ O-Net) ม.3 พบว่า นักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยใน 
วิชาคณิตศาสตร์ ต้ังแต่ปี 2552 – 2562 มีคะแนนเฉลี่ยเป็น 26.05, 24.18, 32.08, 26.95, 24.45, 
29.65, 32.40, 29.31, 26.30, 30.04 และ 26.73 คะแนน ตามลำดับ ซึ่ งคะแนนเฉลี่ยใน 
การทดสอบของนักเรียนไทยแสดงให้เห็นถึงความล้มเหลวในการจัดการศึกษาภายในประเทศ 
กล่าวคือ คะแนนเฉลี่ยผลการทดสอบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 อยู่ในสภาวะวิกฤต  
อย่างต่อเนื่องในช่วงเวลากว่าทศวรรษที่ผ่านมา ซึ่งเป็นปัญหาที่น่าหนักใจสำหรับนักการศึกษา 
นักวิจัย ครูคณิตศาสตร์ และผู้ที่เกี่ยวข้องคนอ่ืน ๆ ที่จะต้องร่วมมือกันหาวิธีการเรียนการสอนหรือ
รูปแบบการสอน รวมถึงเทคนิคและกระบวนการหรือขั้นตอนต่าง ๆ ที่สามารถส่งเสริมประสิทธิภาพ
ในการเรียนรูข้องนักเรียนได้อย่างแท้จริง 

แม้ว่าประเทศไทยจะมีความพยายามอย่างหนักในการที่จะมุ่งพัฒนากำลังคนเพื่อพัฒนา
การศึกษาคณิตศาสตร์ระดับโรงเรียนมาเป็นเวลากว่า 50 ปี  แต่เป้าหมาย หลักการ และ  
การพัฒนาการเรียนการสอนในชั้นเรียนยังไม่ได้เป็นไปในทิศทางเดียวกัน เพราะต่างมีความเชื่อมั่น
ในวิธีการแก้ปัญหาของตนเองโดยไม่คำนึงถึงปัญหาของระบบการศึกษาไทย ดังนั้นนักการศึกษา 
นักวิจัย ครูคณิตศาสตร์ และผู้ที่เกี่ยวข้อง ควรหันหน้ามาร่วมกันช่วยแก้ปัญหาในทุกภาคส่วน
เพื่อให้การศึกษาคณิตศาสตร์ก้าวหน้าต่อไปในทางที่ดีขึ้น ไม่ควรผลักหรือปล่อยให้เป็นภาระของ
ฝ่ายใดฝ่ายหนึ่ง แต่ควรช่วยกันวิเคราะห์ สังเคราะห์ถึงปัญหาที่ผ่านมาว่าเกิดอะไรขึ้นกับการศึกษา
คณิตศาสตร์และสภาพการเรียนการสอนในชั้นเรียนแบบด้ังเดิม (Traditional Approach)  
โดยร่วมกันออกแบบการจัดการเรียนการสอนในยุค “การศึกษา 4.0” ซึ่งเป็นการจัดการเรี ยน 
การสอนเพื่อให้นักเรียนสามารถนำองค์ความรู้ที่มีอยู่มาบูรณาการเชิงสร้างสรรค์ การคิดแก้ปัญหา 
และพัฒนานวัตกรรมต่าง ๆ เพื่อตอบสนองความต้องการของสังคม (ขวัญหทัย พิกุลทอง และ  
ชนิศวรา เลิศอมรพงษ์, 2560, น. 342) โดยเฉพาะการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ที่เป็น
พื้นฐานที่สำคัญเพื่อให้นักเรียน “สร้างกระบวนการคิดเพื่อการแก้ปัญหา” โดยการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (Mathematical Problem Solving) ถือว่าเป็นหนึ่งในทักษะทางคณิตศาสตร์ที่
นักเรียนควรเรียนรู้  ฝึกฝน และพัฒ นาให้ เกิดขึ้นในตัวนักเรียน เพราะการเรียนรู้สำหรับ  
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จะช่วยให้นักเรียนมีแนวทางการคิดที่หลากหลาย มีกระบวนการคิด
ที่เป็นระบบ และมีความมั่นใจในการแก้ปัญหาที่เผชิญอยู่ทั้งภายในและภายนอกห้องเรียน 
ตลอดจนเป็นทักษะพื้นฐานที่นักเรียนสามารถนำติดตัวไปใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ 
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี [สสวท.], 2555, น. 6) และยิ่งไปกว่านั้น 
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การที่จะทำให้นักเรียนเข้าใจในปัญหาและสามารถที่จะเสนอแนวคิดออกมาได้อย่างเป็นขั้นตอนที่
ถูกต้องนั้น กระบวนการจึงเป็นสิ่งสำคัญที่ไม่สามารถละเลยได้ สอดคล้องกับ วิจารณ์ พานิช และ 
ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์ (2555) ที่ได้กล่าวในคลิปวีดิทัศน์ถึงการศึกษาเพื่อศตวรรษที่ 21 โดยมี
ใจความว่า “กระบวนการเรียนรู้สำคัญกว่าความรู้” และ  “ครูมิ ใช้ผู้มอบความรู้” แต่เป็น 
“ผู้ออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยเรียนรู้ไปพร้อมกับนักเรียน” ดังนั้น ครูควรออกแบบและวาง
กระบวนการเพื่อฝึกการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้นักเรียนเพื่อให้นักเรียนเข้าใจและเกิดการคิด
อย่างเป็นระบบทีละขั้นตอน จนสามารถสื่อสารหรือแสดงแนวคิดเหล่านั้นออกมาได้    

สำหรับกระบวนการแก้ปัญหาที่ได้รับการยอมรับ และนำมาใช้กันอย่างแพร่หลาย คือ 
ก ระ บ วน ก ารแ ก้ ปั ญ ห าต าม แ น ว คิ ด ข อ งโพ ล ย า  โด ย จ อ ร์จ  โพ ล ย า  ( George Pólya)  
เป็นนักคณิตศาสตร์ชาวฮังกาเรียนที่รู้จักกันในฐานะ “บิดาแห่งการแก้ปัญหา” ซึ่งประกอบด้วย  
4 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) ขั้นวางแผนแก้ปัญหา 
(Devising a Plan) ขั้นดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) และขั้นตรวจสอบผล 
(Looking Back) (Polya, 1957, pp. 16-17) โดยกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาได้
ถูกนำมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนสำหรับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จะเห็น
ได้จากผลงานของ (ธนิษฐา เพ็ชร์ช้าง และ สุภาพร สุขเจริญ, 2558) ที่กระบวนการแก้ปัญหาตาม
แนวคิดของโพลยาช่วยส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักคิด วิเคราะห์ แยกแยะ และพิจารณาหาเหตุผล
ประกอบเพื่อนำไปสู่คำตอบของปัญหา สอดคล้องกับงานวิจัยของ รัตนา เครือวัลย์ (2559) และ 
ประชาชาติ ไชยพรม, วันเพ็ญ นันทะศรี, และ วาโร เพ็งสวัสด์ิ (2562, น. 69-78) ที่จัดการเรียน 
การสอนตามกระบวนการของโพลยา ส่งผลให้นักเรียนมีผลการเรียนดีขึ้นแ ละเกิดทักษะ 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในระดับที่ดีขึ้น การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยานอกจากจะมีการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์แล้วยังมีการศึกษาพฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จากผลงานเขียนของ
นักเรียน เช่น ผลงานวิจัยของ ชญาภา ใจโปร่ง (2554) ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ เฮนเบอรี่ 
และเจคอบ (Hensberry & Jacobbe, 2012, pp. 71-80) ที่นอกจากนักเรียนสามารถเขียนแสดง
แนวคิดหรือขั้นตอนในการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ได้อย่างเป็นขั้นตอนมากขึ้นและ  
มีการอธิบายถึงที่มาของการได้มาซึ่งคำตอบของปัญหาชัดเจนมากขึ้นแล้ว ในส่วนของพฤติกรรม
ระหว่างการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนนั้น นักเรียนใช้เวลามากขึ้นและแสดงร่องรอย
การขีดเขียนขณะทำความเข้าใจปัญหา มีการกำหนดตัวแปรและสร้างสมการได้เหมาะสมมากขึ้น
สำหรับการวางแผนแก้ปัญหา ส่วนการดำเนินการตามแผนและการตรวจสอบผล นักเรียนสามารถ



  5 

เขียนคำอธิบายกระบวนการค้นหาคำตอบได้มากขึ้น และนักเรียนที่ตอบปัญหาได้ถูกต้องมีจำนวน
มากขึ้น แต่ในทางกลับกันถึงแม้ว่าจะนำกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยามาจัด  
การเรียนการสอนในห้องเรียน แต่ยังคงมีนักเรียนอีกหลายคนที่ไม่สามารถประสบความสำเร็จใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ดีเท่าที่ควร ซึ่งพบว่าปัญหาไม่ได้อยู่ที่กระบวนการที่นำมาใช้ใน
การจัดการเรียนการสอน  แต่อยู่ที่ ความรู้พื้ นฐานของนักเรียนที่ ขาดความแม่นยำและ 
ไม่เพียงพอที่จะนำมาประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ อย่างเช่น ผลงานวิจัยของ  
สุโกริยานโต และคนอ่ืน ๆ (Sukoriyanto, Nusantara, Subanji, & Chandra, 2016, pp. 11-16) ท่ี
กล่าวว่า นักเรียนยังคงมีข้อผิดพลาดในการทำความเข้าใจปัญหา วางแผน และตรวจสอบผล 
รวมถึงไม่สามารถที่จะแยกแยะเนื้อหาได้ว่าปัญหาที่กำหนดเป็นเรื่องเกี่ยวกับอะไรทางคณิตศาสตร์ 
เนื่องจากความรู้พื้นฐานยังไม่แน่นพอที่จะสามารถนำความรู้มาใช้ในการแก้ปัญหา ซึ่งสอดคล้อง
กับ เยยุค และฮัสสามาท์ (Yayuk & Husamah, 2020, pp. 361-378) ที่กล่าวว่า นักเรียนมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของโพลยาค่อนข้างน้อย ต้องได้รับ 
การฝึก ทบทวนความรู้พื้นฐาน และพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ต่อไป 
โดยความรู้พื้นฐานที่คล่องแคล่วและแม่นยำนั้นเป็นสิ่งสำคัญและจำเป็นอย่างมากในการนำมาใช้
ต่อยอดในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ นอกจากนี้ได้มีการศึกษาสภาพการเรียนการสอนใน 
ชั้นเรียนและสัมภาษณ์ครูเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนสำหรับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียน พบว่า นักเรียนไม่สามารถวิเคราะห์โจทย์ ปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหาได้  
อย่างแตกฉาน ไม่รู้ว่าอะไรคือสิ่งที่สถานการณ์ปัญหาต้องการถามหรืออะไรคือประเด็นหลักของ
สถานการณ์ปัญหาในข้อนั้น จึงส่งผลต่อการแก้ปัญหาของนักเรียน บางคนยึดติดกับวิธีการใด
วิธีการหนึ่งจนไม่สามารถประยุกต์หรือเชื่อมโยงความรู้ไปสู่การแก้ปัญหาหรือเชื่อมโยงปัญหาไปสู่
ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ได้โดยเฉพาะหากเรียนรู้การแก้สถานการณ์ปัญหาด้วยวิธีการท่องจำ
หรือต้องใช้ความรู้และความเข้าใจมากกว่า 1 เรื่อง ในการแก้ปัญหา อีกทั้งสัมภาษณ์นักเรียน
เกี่ยวกับข้อติดขัดหรือสิ่งที่เป็นอุปสรรคในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ พบว่า นักเรียนหลายคน
ไม่ทราบว่าจะเริ่มต้นอย่างไรเพราะคุ้นเคยกับการแก้โจทย์ที่เป็นการคำนวณมากกว่าแก้โจทย์ที่เป็น
สถานการณ์ปัญหา ไม่สามารถวิเคราะห์โจทย์จากสถานการณ์ปัญหาได้อย่างแตกฉานทำให้  
ไม่สามารถเข้าใจสถานการณ์ปัญหาได้อย่างชัดเจน ไม่มั่นใจที่จะเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหามาอยู่
ในรูปของข้อความหรือสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์และไม่ทราบว่าตัวแปรที่เกิดขึ้นนั้นจะแทนอะไร
ในสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดทำให้ไม่สามารถแก้ปัญหาจนได้คำตอบที่ต้องการ ยิ่งถ้าเป็น
สถานการณ์ปัญหาที่ไม่คุ้นเคย มีความซับซ้อนหรือพลิกแพลงไปจากสถานการณ์ปัญหาที่ คุ้นเคย 



  6 

ก็จะไม่สามารถหาคำตอบได้หรือต้องใช้เวลาในการหาคำตอบที่มากขึ้น แต่ถึงอย่างไรกระบวน 
การสอนในห้องเรียนก็ยังคงต้องดำเนินต่อไป คำถามที่เกิดขึ้น คือ “นักเรียนที่ไม่สามารถทำได้หรือ
พื้นฐานยังไม่ดีพอครูควรทำอย่างไร” นักเรียนบางคนอาจถูกละเลยไปโดยครูบางท่านไม่ได้
ตระหนักและให้ความสนใจในจุดนี้มากพอ สุดท้ายนักเรียนบางคนต้องพึ่งการเรียนพิเศษใน
รูปแบบต่าง ๆ ตามโรงเรียนหรือสถาบันการศึกษานอกระบบเพื่อเสริมสร้างความรู้และทักษะ
ดังกล่าวให้กับตัวเองจนสามารถเรียนตามเพื่อนได้ทัน หรืออาจจะไม่สนใจและไม่ชอบคณิตศาสตร์
อีกต่อไป ดังนั้น ถ้าครูมี ตัวช่วยหรือมีสิ่งที่นักเรียนสามารถเรียนรู้และฝึกฝนด้วยตนเองได้  
ย่อมจะช่วยให้นักเรียนสนใจและมีความสุขกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มากขึ้น 

ในยุคของศตวรรษที่ 21 เทคโนโลยีมีความก้าวหน้าอย่างรวดเร็วทำให้การศึกษารุดหน้า
และไร้ขีดพรมแดน กล่าวคือ ข้อจำกัดในด้านสถานที่ เวลา และด้านอ่ืน ๆ จะไม่เป็นอุปสรรคใน  
การเรียนรู้อีกต่อไป ซึ่งจะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนการสอนก้าวล้ำเข้าสู่ยุคการใช้เทคโนโลยี  
มากขึ้ น ไม่ ว่ าจะเป็น  ON-AIR, ONLINE, ON-DEMAND หรือ  ON-HAND ท ำให้ สำนั กงาน
คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2562) ได้ออกพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 
แก้ไขเพิ่มเติม ฉบับที่ 2 พ.ศ. 2545 แก้ไขเพิ่มเติม ฉบับที่ 3 พ.ศ. 2553 และแก้ไขเพิ่มเติม ฉบับที่ 4 
พ.ศ. 2562 หมวดที่ 9 มาตรา 63 – 69 ที่กำหนดให้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาเป็นยุทธศาสตร์ของ
การใช้เทคโนโลยีเพื่อปฏิรูปการศึกษาในรูปแบบใหม่ที่มีความครอบคลุม กว้างขวาง และมี  
ความเป็นเอกภาพ ตลอดจนการพัฒนาบุคลากรให้มีความรู้ความสามารถในการปรับใช้สื่อ
เทคโนโลยีเพื่อปฏิรูปการเรียนรู้ของนักเรียนให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด จากเอกสารเผยแพร่ของ
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติโดยศาสตราจารย์ ดร.เกษม วัฒนชัย ท่านองคมนตรี 
ได้กล่าวโดยสรุปว่า “การปฏิรูปการศึกษามิใช่กำลังเกิดขึ้นเฉพาะในประเทศไทยเท่านั้น หากแต่
กำลังเกิดขึ้นทั่วโลก เพราะประเทศต่าง ๆ ล้วนตระหนักดีว่า ความเข้มแข็งและความมั่นคงของ
ประเทศมาจากการพัฒนาศักยภาพของคนในชาติ และการพัฒนาคนจะต้องอาศัยระบบการศึกษา
ที่ครอบคลุม เข้มแข็ง มีคุณภาพ และโดยประชาชนมีส่วนร่วม” และจะเห็นได้ว่าประเทศต่าง ๆ ที่ได้
ชื่อว่าคุณภาพการศึกษาดี ล้วนลงทุนกับเทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้และสร้างช่องทางให้
นักเรียนเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ มากขึ้น อย่างผลการสำรวจของอินเตอร์เนชัน World Economic 
Forum: WEF เครือข่ายผู้ที่ใช้ชีวิตและทำงานอยู่ในต่างประเทศที่ใหญ่ที่สุดในโลกได้จัดลำดับ
ประเทศที่มีระบบการศึกษาดีที่สุด 3 ลำดับแรก ได้แก่ อันดับที่ 1 ฟินด์แลนด์ อันดับที่ 2 สิงคโปร์ 
และอันดับที่ 3 สวิตเซอร์แลนด์และเกาหลีใต้ โดยประเทศเหล่านี้มีการนำเอาเทคโนโลยีมาใช้ใน
ระบบการศึกษาจนสามารถพัฒนาศักยภาพของการศึกษาในประเทศของตนเองให้ก้าวขึ้นมาเป็น
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ป ร ะ เท ศ ที่ มี น วั ต ก ร ร ม อั น ดั บ ต้ น ข อ ง โล ก  (BBC NEWS ไท ย , 2 5 6 0 )  น อ ก จ า ก นี้   
สินีนาถ ชะตะกาญจน์ (2551) กล่าวว่า ในยุคปฏิรูปการศึกษา เราเร่งพัฒนาการศึกษาให้
การศึกษาไปพัฒนาคุณภาพของคน เพื่อให้คนพัฒนาประเทศ เทคโนโลยีสารสนเทศและ  
การสื่ อสาร ( Information Communication Technology: ICT) จึ ง เป็ น เครื่องมื อที่ ช่ วย เพิ่ ม
ประสิทธิภาพของการจัดการศึกษา สอดคล้องกับ กระทรวงศึกษาธิการที่ได้เล็งเห็นความสำคัญ
ของการนำ ICT มาใช้เป็นเครื่องมือสำคัญและเป็นประโยชน์ต่อการยกระดับคุณภาพการศึกษา
และช่วยพัฒนาครูได้อย่างรวดเร็ว (ภาสกร เรืองรอง และคนอ่ืน ๆ, 2557) ซึ่งเทคโนโลยีที่นำมาใช้
ในระบบการศึกษาในปัจจุบันมีความน่าสนใจและมีความหลากหลายเป็นอย่างมาก อีกทั้งยังคงมี
การพัฒนาอย่างไม่หยุดยั้งเพื่อร่วมกันพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มีประสิทธิภาพสูงสุด จึงทำให้
นักการศึกษา นักวิจัย และนักคณิตศาสตร์นำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้เป็นสื่อในการเรียนการสอน
เพื่อพัฒนาศักยภาพของนักเรียนทางด้านคณิตศาสตร์ให้ก้าวหน้าต่อไป 

เมื่อโลกก้าวเข้าสู่ยุคแห่งการสื่อสารด้วยเทคโนโลยี “โทรศัพท์มือถือ (Mobile Phone)”
เป็นอีกหนึ่งปัจจัยของการใช้ชีวิตอย่างไม่มีเงื่อนไข ทำให้โทรศัพท์มือถือเข้ามามีบทบาทและ  
เป็นส่วนหนึ่งของการใช้ชีวิตประจำวันของแต่ละคนเพิ่มมากขึ้นอย่างขาดไม่ได้ กลายเป็นปัจจัย
สำคัญที่ตอบสนองต่อความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ในโลกยุคดิจิตอล ซึ่งมีความหลากหลายใน
การใช้งานไม่ว่าจะเป็นการส่งข้อความ การเล่นเกม การซื้อสินค้าออนไลน์ รวมถึงการที่สามารถ
ติดต่อสื่อสารด้วยวิดีโอคอนเฟอเรนซ์ (Video Conference) หรือแม้แต่การทำธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Transaction) ที่มีความสะดวกและรวดเร็วผ่านแอปพลิเคชันต่าง ๆ  
บนโทรศัพท์มือถือ ดังนั้น การจัดการเรียนการสอนจึงมีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศนี้  
เข้ามาในรูปแบบต่าง ๆ เช่น สื่อการเรียนรู้แบบออนไลน์บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตผ่าน
โทรศัพท์มือถือ ซึ่งเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถศึกษาหาความรู้ได้ตามความสามารถของ
ตนเองโดยไม่มีเงื่อนไขในเรื่องของเวลาและสถานที่ในการเรียนรู้ อีกทั้งเป็นการช่วยให้นักเรียน 
มีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้และแสวงหาความรู้อยู่ตลอดเวลาโดยสามารถศึกษาหาความรู้
ด้วยตนเองจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ที่มีอยู่ทั่วโลกได้อย่างไม่จำกัด (Salavati, 2016) นอกจากน้ียังมี
งานวิจัยของ Dawson (2012) ซึ่งได้มีการนำแอปพลิเคชันเข้ามาใช้ร่วมกับการจัดการเรียน 
การสอน พบว่า แอปพลิเคชันการเรียนรู้และแอปพลิเคชันแบบฝึกทักษะต่าง ๆ เป็นแหล่งเรียนรู้ที่
สามารถส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้และทำงานได้ตามศักยภาพของนักเรียน  

การจัดการเรียนการสอนปัจจุบัน นอกจากจะพบปัญหาในเรื่องของกระบวนการที่
นักเรียนไม่สามารถอธิบายหรือแสดงการเขียนออกมาได้อย่างเป็นขั้นตอนแล้วความรู้ความเข้าใจ
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และความสามารถของนักเรียนที่ไม่เท่าเทียมกันยังคงเป็นปัญหาและควรถูกนำมาพิจารณาอย่าง
เร่งด่วน ซึ่งนักเรียนที่เรียนรู้ไม่ทันและไม่เข้าใจในเนื้อหาของบทเรียนและครูผู้สอนที่ไม่สามารถดูแล
นักเรียนได้อย่างทั่วถึง อาจทำให้นักเรียนเกิดความไม่อยากเรียนและเบื่อหน่ายในการเรียนรู้    
(ศิรดล ศรีดาเดช, ดิเรก ธีระภูธร, และ ปิยมนัส วรวิทย์รัตนกุล, 2561) การใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วย
ในการเรียนการสอนจึงเป็นอีกหนึ่งวิธีที่ช่วยจัดการปัญหาความแตกต่างในการเรียนรู้ของนักเรียนที่
มีความสามารถแตกต่างกันได้  (วิชญ์  บุญ รอด , 2562 , น. 206) ซึ่ งปัจจุบัน เทคโนโลยี
โทรศัพท์มือถือและการสื่อสารข้อมูลแบบไร้สายเป็นที่รู้จักและใช้กันอย่างแพร่หลาย รวมถึงยังมี
ประสิทธิภาพในการใช้งานและมีการพัฒนาคุณภาพให้ดียิ่งขึ้น อีกทั้งราคาที่เหมาะสมซึ่งทุกคน
สามารถเป็นเจ้าของได้ จึงทำให้โทรศัพท์มือถือเป็นทางเลือกสำหรับการเรียนรู้ที่ดีในยุคศตวรรษที่ 
21 โดยสามารถสืบค้นข้อมูล เสาะหาความรู้ไ ด้เพียงใช้เวลาอันสั้นผ่านแอปพลิเคชันต่าง ๆ  
(Hsu & Sharma, 2008) ซึ่งในปัจจุบันได้มีการออกแบบสื่อการเรียนการสอนผ่านแอปพลิเคชันบน
มือถือ อย่างเช่นผลงานวิจัยของ อาพร มณีนิล, คุณอานันท์ นิรมล, และ กฤธยากาญจน์ โตพิทักษ์ 
(2559, น. 22-33) ที่ได้ทำการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน เรื่อง ระบบเลขฐาน ให้กับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 ส่งผลให้ในแต่ละระยะของการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของ  
โมบายแอปพลิเคชัน (3 การทดลอง) ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 และยัง
สามารถช่วยแก้ปัญหาของนักเรียนที่เกิดขึ้นในชั้นเรียนได้อีกด้วย สอดคล้องกับ อนุสา แก้วสมทอง 
และ อนุรักษ์ อุดมเวช (2560, น. 234) และ นุชจิรา แดงวันสี, ปริญวรรณ สุนทรักษ์, สนธิ พลชัยยา
, และ กานต์ตะรัตน์ วุฒิเสลา (2561, น. 61-73) ที่พัฒนาแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนการสอน
ของนักเรียนทำให้นักเรียนประสบความสำเร็จในการเรียนโดยพิจารณาจากคะแนนหลังเรียน  
ที่สูงกว่าก่อนเรียนอย่างเห็นได้ชัดและสูงกว่าเกณฑ์ที่ต้ังไว้หลังจากได้รับการจัดการเรียนการสอน
ด้วยแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ รวมถึงนักเรียนมีความพึงพอใจ 
อย่างมากต่อการเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันบนมือถือและทำให้นักเรียนมีความเพลิดเพลิน 
สนุกสนาน และมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ นอกจากนี้ในการออกแบบแอปพลิเคชัน 
จอร์แดน โลบส์เชอร์ และ บลิดนอลท์ (Jordaan, Laubscher, & Blignaut, 2017) ได้เสนอแนะว่า 
ถ้าสถานการณ์ที่มีความเข้าใจยากและไม่สามารถสื่อสารออกมาได้อย่างชัดเจน สามารถใช้กราฟิก
เข้ามาช่วยในการออกแบบได้ อีกทั้งยังช่วยเพิ่มความน่าสนใจและความดึงดูดใจให้นักเรียนเข้ามา
ใช้งาน และถ้าจะช่วยยกระดับความสำเร็จของการเรียนรู้ของนักเรียนควรมีการจดบันทึกหรือ
สังเกตการณ์เรียนรู้ของนักเรียนเพื่อช่วยนักเรียนแก้ปัญหาได้ทันท่วงที (Etcuban & Pantinople, 
2018, pp. 249-259) ยิ่งไปกว่านั้นยังได้มีการออกแบบสื่อการเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันบนมือถือ
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สำหรับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ อย่างเช่นผลงานของ บริงกูลา และคนอ่ืน ๆ (Bringula, 
Rayala, Pascual, Leon, & Sendino, 2016, pp. 147-153) ที่ทำให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้
มากขึ้น และใช้เวลามากขึ้นในการแสดงวิธีทำทีละบรรทัด มีการตรวจสอบคำตอบที่ได้มามากขึ้น
หลังจากได้ใช้แอปพลิเคชันในการเรียนรู้ อีกทั้งได้มีการสัมภาษณ์นักเรียนและใช้แบบสอบถามเข้า
มาร่วมในการสัมภาษณ์ อย่างเช่นผลงานของ ฉาว หยาง และฉาง (Chao, Yang, & Chang, 
2018, pp. 248-249) พบว่า นักเรียนไม่มีแรงกดดันในการเรียนคณิตศาสตร์ สามารถเรียนรู้และ
พร้อมที่จะเผชิญหน้ากับปัญหาทางคณิตศาสตร์มากขึ้น อีกทั้งแอปพลิเคชันช่วยให้นักเรียนเข้าใจ
ในเรื่องของการคำนวณมากขึ้น  

แอปพลิเคชันถือว่าเป็นโปรแกรมประยุกต์ (Application Program) ที่ถูกสร้างขึ้นเพื่อใช้
งานบนมือถือประเภทสมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต (ขจรศักด์ิ สังข์เจริญ, 2556) มีความสะดวกสบาย
ในการใช้งานและตอบสนองความต้องการพื้ นฐานของผู้ ใช้งาน (Users) ซึ่ งทำงานบ น
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) และ ไอโอเอส (iOS) โดยมีส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User 
Interface หรือ UI) เพื่อเป็นตัวกลางในการใช้งานต่าง ๆ (จิระนันท์ สุขบรรจง, 2559) และใน 
การพัฒนาแอปพลิเคชันด้วยรูปแบบของแอปพลิเคชันที่เป็น Native Application จะสามารถทำ
การดึงทรัพยากรของระบบมาใช้งานได้อย่างเต็มที่และมีประสิทธิภาพสูงสุด (ชัยพร สุวรรณประสพ
, 2561,น. 9-10) นอกจากนี้ยังได้มีการคำนึงถึงแนวทางในการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน
บนมือถือผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด 
(Stanford d.school) ประกอบด้วยการทำงาน 5 ขั้นตอน ได้แก่ การทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย
อย่างลึกซึ้ง (Empathize) การต้ังกรอบโจทย์ (Define) การสร้างความคิด (Ideate) การสร้าง
ต้นแบบ (Prototype) และ การทดสอบ (Test) (ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ [TCDC], 2560,  
น. 17-21)และ กระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ เป็น Double Diamond Design Process ของ  
UK Design Council ซึ่งแบ่งการทำงานออกเป็น 4 ขั้นตอน ได้แก่ Discover, Define, Develop 
และ Deliver (ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ [TCDC], 2560, น. 17-22) โดยกระบวนการดังกล่าว
ได้ถูกนำไปใช้ในการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันต่าง ๆ บนมือถือ ผลที่ได้รับ คือ การนำเสนอ
รายละเอียดต่าง ๆ ของเนื้อหามีความสอดคล้องและตรงประเด็นกับวัตถุประสงค์ รวมถึงการวาง
ลำดับกระบวนการเรียนรู้ให้กับนักเรียนได้อย่างเป็นระบบ ส่งผลให้เครื่องมือมีประสิทธิภาพเป็นไป
ตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ และช่วยแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในชั้นเรียนได้ (อาพร มณีนิล และคนอ่ืน ๆ, 
2559) และจากวีดิทัศน์สื่อการเรียนการสอนแบบออนไลน์ของ KMITL Online Learning & 
Teaching Services โดย ดร. สุทัศน์ รงรอง ได้กล่าวถึงความสำคัญของกระบวนการคิดเชิง
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ออกแบบว่า กระบวนการนี้จะเข้าไปรับฟังเสียงสะท้อนของปัญหาที่เกิดขึ้น ประสบการณ์ตรง 
ความพึงพอใจ และความต้องการจริง ๆ มิใช่การกำหนดปัญหาหรือพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา แต่ไม่
สามารถตอบโจทย์หรือแก้ปัญหากลุ่มเป้าหมายได้ ดังนั้นการผลิตสื่อการเรียนการสอนโดยใช้
เทคโนโลยีผ่านแอปพลิเคชันบนมือถือจะทำให้นักเรียนประสบความสำเร็จในการเรียนรู้ได้มากน้อย
เพียงใดนั้น “การออกแบบการเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันบนมือถือ” ให้ตอบโจทย์และเป็นไป
ตามลำดับขั้นตอนของกระบวนการรับรู้ที่นักเรียนควรจะได้รับก็เป็นสิ่งสำคัญไม่น้อยในการที่จะ
ช่วยพัฒนาการเรียนการสอนของนักเรียนผ่านสื่อเทคโนโลยี และช่วยสนับสนุนการเรียนการสอน
แบบไร้ข้อจำกัดของพื้นที่การศึกษา (Semertzidis, 2013, p. 90) อีกทั้งยังเป็นส่วนหนึ่งใน 
การพัฒนาระบบการศึกษาของไทยในการส่งเสริมการเรียนการสอนของนักเรียนให้ดียิ่งขึ้นต่อไป 

จากผลที่ผู้วิจัยได้ทำการสำรวจความคิดเห็นของครูผู้สอนในรายวิชาคณิตศาสตร์ระดับ
มัธยมศึกษา จำนวน 9 คน นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน
และเพิ่มเติม จำนวน 50 คน และ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์
พื้นฐานและเพิ่มเติม จำนวน 55 คน ต่อการนำแอปพลิเคชันบนมือถือเข้ามาใช้ในการเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ พบว่า ครูผู้สอนทุกท่านเห็นด้วยเนื่องจากนักเรียน
สามารถเข้าถึงการเรียนรู้ของเด็กยุคใหม่ได้ง่ายขึ้นเพราะนักเรียนคุ้นเคยกับการใช้แอปพลิเคชันบน
มือถือเป็นอย่างดี ทำให้เข้าใจและเห็นภาพได้เร็วและชัดเจนมากย่ิงขึ้น นักเรียนสามารถเรียนรู้และ
ฝึกฝนได้ตามความสามารถของตนเอง ถ้าการออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือที่เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นเหมือนเกมที่ให้นักเรียนได้เล่น แต่ได้ความรู้ไป
ในตัวจะสามารถเข้าถึงนักเรียนได้มากยิ่งขึ้น และนักเรียน จำนวน 103 คน คิดเป็นร้อยละ 98.10 
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด เห็นด้วยกับการนำแอปพลิเคชันมาใช้กับนักเรียน เนื่องจากมีแนวทาง
ในการดำเนินการในแต่ละขั้นตอนนำไปสู่คำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ รวมถึงทำให้เกิด  
ความเข้าใจในการแก้ปัญหามากขึ้น สามารถเป็นตัวช่วยในการฝึกฝน เรียนรู้วิธีคิดและตรวจสอบ
คำตอบได้ด้วยตนเอง อีกทั้งยังสามารถพกพาได้ง่ายและช่วยเหลือหรือตอบข้อสงสัยได้ทันท่วงที 
ยิ่งไปกว่านั้นถ้าได้เห็นเป็นกราฟจะสามารถทำให้เข้าใจที่มาของคำตอบหรือสมบัติบางอย่างทาง
คณิตศาสตร์ได้ สำหรับนักเรียนที่เหลืออีก จำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 1.9 ของจำนวนนักเรียน
ทั้งหมด ไม่เห็นด้วยกับการนำแอปพลิเคชันมาใช้กับนักเรียน เนื่องจากโทรศัพท์มีขนาดที่เล็กเกินไป
ไม่เหมาะกับการนำมาใช้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ นอกจากนี้ได้มีการสำรวจความคิดเห็น
เพิ่มเติมของครูและนักเรียนดังกล่าวเกี่ยวกับอุปกรณ์เคลื่อนที่ว่าใช้ระบบปฏิบัติการอะไรระหว่าง
ระบบปฏิบั ติการไอโอเอส ( iOS) หรือ ระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์ (Android) พบว่า ใช้
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ระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) จำนวน 42 คน คิดเป็นร้อยละ 40 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด  
ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) จำนวน 45 คน คิดเป็นร้อยละ 42.86 ของจำนวน
นักเรียนทั้งหมด และใช้ทั้งระบบปฏิบัติการไอโอเอส ( iOS) และระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
(Android) จำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 17.14 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ถือว่าเป็นแพลตฟอร์มสำหรับนักพัฒนาโปรแกรมบนมือถือที่
ได้รับความนิยมอย่างมาก (จ๊อบส์ดีบี ประเทศไทย, 2557) และมีแนวโน้มที่จะเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ ด้วย
แรงสนับสนุนจาก Google และผู้ผลิตมือถือสมาร์ทโฟนหลาย ๆ ยี่ห้อ เช่น  SAMSUNG, 
GOOGLE, XIAOMI, ONEPLUS, OPPO, REDMI, HUAWEI และ REALME เป็นต้น นอกจากนี้ 
บ ริ ษั ท  IBM (International Business Machines Corporation) ไ ด้ มี ก า ร ท ำ ก า ร วิ จั ย กั บ 
กลุ่มนักพัฒนา (Developer) มืออาชีพ จำนวน 4,000 คน เกี่ยวกับการพัฒนาแพลตฟอร์ม โดยให้
เหตุผลที่เลือกแอนดรอยด์เพราะว่า เครื่องมือ แพลตฟอร์ม เฟรมเวิร์กต่าง ๆ เป็นทรัพยากรที่
สามารถหาใช้ได้โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย รวมถึงจำนวนที่เพิ่มขึ้นของอุปกรณ์ที่สามารถรองรับกับ
แพลตฟอร์มแอนดรอยด์ ส่งผลให้ตลาดของแอนดรอยด์เติบโตขึ้นอย่างต่อเนื่อง และหาจุดอ่ิมตัว  
ได้ยาก อีกทั้งการลงแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ยังมีความยืดหยุ่นให้สามารถ  
ลงนอกสโตร์ (Store) อ่ืน ๆ ได้ ที่ ไม่ใช่  Google PlayStore หรือจะติดต้ังแอปพลิ เคชันที่ เป็น 
ไฟล์ APK ซึ่งก็สามารถทำได้ไม่ยาก ช่วยให้มีอิสระในการติดต้ังและใช้งานแอปพลิเคชันที่ต้องการ
โดยไม่มีเงื่อนไขและข้อจำกัดใด ๆ 

ด้วยเหตุผลและความสำคัญดังกล่าวจะเห็นได้ว่าการเรียนรู้ของนักเรียนที่ถูกจัด
กระบวนการเรียนการสอนแบบที่ผ่านมาถือว่าเป็นการเรียนการสอนที่ดีและมีคุณภาพแต่อาจจะยัง
ไม่ตอบโจทย์และพานักเรียนไปสู่เป้าหมายได้อย่างแท้จริงเมื่อเทียบกับระบบการศึกษาของ
ประเทศชั้นนำในหลาย ๆ ประเทศ และยิ่งโดยเฉพาะการจัดการเรียนการสอนทางไกลใน
สถานการณ์ปัจจุบันที่มีการแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ทำให้ครู 
ทุกท่านปฏิเสธไม่ได้ที่ ต้องพึ่งเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน ไม่ว่าจะเป็น ON-AIR, 
ONLINE, ON-DEMAND หรือ ON-HAND ดังนั้น ถ้าสามารถนำเทคโนโลยีมาประยุกต์และปรับใช้
ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนการสอนย่อมส่งผลดีต่อตัวนักเรียนที่เรียนรู้ได้ช้าหรือเรียนตาม
เพื่อนไม่ทันโดยให้นักเรียนได้เรียนรู้และลงมือปฏิบัติด้วยตนเองนอกเวลาเรียน อีกทั้งยังตอบรับกับ
โลกที่มีการเปลี่ยนแปลงเข้าสู่ยุคดิจิทัลได้มากขึ้น และยิ่งได้เรียนรู้ถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ของ
นักเรียนที่สามารถสังเกตได้และแสดงออกมาโดยธรรมชาติอาจช่วยเหลือนักเรียนได้ทันท่วงทีและ
ทำให้นักเรียนเกิดประสิทธิภาพในการเรียนมากยิ่งขึ้น ซึ่งทั้งหมดนี้ถึงจะไม่ได้ช่วยแก้ปัญหาได้
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ทั้งหมดของระบบการศึกษาที่ผ่านมา แต่อาจจะเป็นการได้เห็นถึงมุมมองใหม่ ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ
การศึกษาที่นำไปสู่การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ทำให้ผู้วิจัยสนใจการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือ
ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยเนื้อหา เรื่อง ฟังก์ชัน ถือว่าเป็นเรื่องสำคัญเรื่อง
หนึ่งในวิชาคณิตศาสตร์ เพราะนอกจากจะเป็นเนื้อหาพื้นฐานที่สำคัญในการศึกษาคณิตศาสตร์
ระดับสูง เช่น แคลคูลัส หรือ พีชคณิตนามธรรม เป็นต้น แล้วฟังก์ชันยังเข้าไปมีบทบาทและ
เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ในชีวิตประจำวันอีกด้วย ไม่ว่าจะเป็นสถานการณ์เกี่ยวกับแอปพลิเคชัน
การคำนวณแคลอรี่บนมือถือหรือสถานการณ์เกี่ยวกับการทำงานของตัวจ่ายเชื้อเพลิงในรถยนต์
หรือสถานการณ์เกี่ยวกับการพยากรณ์สภาพลมฟ้าอากาศที่จะเกิดขึ้น ซึ่งสถานการณ์ดังกล่าวล้วน
แล้วแต่ใช้ความรู้ เรื่อง ฟังก์ชัน ทั้งสิ้น ถ้านักเรียนสามารถเข้าใจ เรื่อง ฟังก์ชัน ได้เป็นอย่างดีจน
สามารถรู้จักการจัดเก็บและจัดการข้อมูลอย่างเป็นระบบจะสามารถนำความรู้เหล่านั้นมาใช้ใน  
การแก้ปัญหาหรืออธิบายปรากฏการณ์หรือทำนายแนวโน้มภายใต้เงื่อนไขต่าง ๆ ที่มีความซับซ้อน
ได้ โดยในงานวิจัยนี้ใช้แนวทางการศึกษาตามกรอบแนวคิดในการแก้ปัญหาของโพลยา (ขั้นทำ
ความเข้าใจปัญหา ขั้นวางแผนแก้ปัญหา ขั้นดำเนินการตามแผน และขั้นตรวจสอบผล) ที่มีจุดเน้น
ที่สำคัญอยู่ที่การลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในแต่ละรูปแบบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นด้วย 
S.MATH Application บนมือถือผ่านระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์ ซึ่งเป็นกระบวนการวิจัย 
เชิงปริมาณในการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และศึกษาความพึงพอใจ
ในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ตามวิธีของไลเคิร์ทแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ และการวิจัยเชิงคุณภาพในการศึกษาพฤติกรรมใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และบทบาทของแอปพลิ เคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน จากนั้นนำ
ผลการวิจัยมาวิเคราะห์เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพตลอดจนเปรียบเทียบและหาข้อสรุปใน  
การแปลผลของข้อมูล 
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คำถามการวิจัย 
1. แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มีประสิทธิภาพช่วยเสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน ได้จริงหรือไม่ 
2. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ 

ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เป็นอย่างไร 
 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 

2. เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยใช้แอปพลิเคชัน 
บนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

3. เพื่อศึกษาพฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียน       
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ         
แอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

 
ความสำคัญของการวิจัย 

1. ได้แนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์          
ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ เรื่อง ฟั งก์ชัน ของนักเรียน                  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 และเรื่องอื่น ๆ 

2. เป็นแนวทางสำหรับครูและนักวิจัยในการเสริมสร้างความสามารถและพฤติกรรมใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 และเรื่องอื่น ๆ 

3. เป็นแนวทางสำหรับครูและนักวิจัยในการวัดความพึงพอใจที่เกี่ยวกับการใช้เครื่องมือ    
ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ เรื่อง ฟั งก์ชัน ของนักเรียน                  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 และเรื่องอื่น ๆ 
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ขอบเขตของการวิจัย 
1. กลุ่มทดลอง / กลุ่มเป้าหมาย    

ระยะท่ี 1 การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ในภาคเรียนที่ 3 ปีการศึกษา 2564 ที่ผ่านการเรียน
เนื้ อหาเรื่อง ฟั งก์ชัน  ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้ นฐาน พุทธศักราช 2551  
(ฉบับปรับปรุง 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ของโรงเรียนรุ่งอรุณ (ทั้งนี้โรงเรียนรุ่งอรุณ
เป็นโรงเรียนทางเลือกที่มีการจัดการเรียนการสอน 3 ภาคเรียน ใน 1 ปีการศึกษา) และมีผลคะแนน
น้อยกว่าร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม ซึ่งทำการพิจารณาจากคะแนนในการทำแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ก่อนเรียน เรื่อง ฟั งก์ชัน  ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  จากนั้นแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม  ตามระดับคะแนน (กลุ่มเก่ง  
กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน) เพื่อใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และหาประสิทธิภาพของ
เครื่องมือ 3 ครั้ง ดังนี้  

1) การหาประสิทธิภาพรายบุคคล เพื่อตรวจสอบชุดภาษาและข้อบกพร่อง
ที่เกิดขึ้นในด้านต่าง ๆ รวมถึงหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ใช้นักเรียนจำนวน 3 คน  
ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบง่ายจากนักเรียนท้ัง 3 กลุ่ม กลุ่มละ 1 คน 

2) การหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อย เพื่อตรวจสอบชุดภาษาและข้อบกพร่อง
ที่เกิดขึ้นในด้านต่าง ๆ รวมถึงหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  ใช้นักเรียนจำนวน 6 คน  
ท่ีได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบง่ายจากนักเรียนทั้ง 3 กลุ่ม กลุ่มละ 2 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มหาประสิทธิภาพ
รายบุคคล 

3) การหาประสิทธิภาพภาคสนาม  เพื่ อตรวจสอบชุดภาษาและ
ข้อบกพร่องที่ เกิดขึ้นในด้านต่าง ๆ  รวมถึงหาประสิทธิภาพ ของแอปพลิ เคชันบนมือถือ 
ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
ใช้นักเรียนจำนวน 24 คน ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบง่ายจากนักเรียนทั้ง 3 กลุ่ม กลุ่มละ 8 คน  
ที่ไม่ใช่กลุ่มหาประสิทธิภาพรายบุคคลและกลุ่มย่อย 
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ระยะที่  2 การศึกษาความสามารถ พฤติกรรมในการแก้ปัญ หาทาง
คณิตศาสตร์ และความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด ์

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ในภาคเรียนที่  1  ปีการศึกษา 2565 ที่ผ่าน 
การเรียนเนื้อหาเรื่อง ฟังก์ชัน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  
(ฉบับปรับปรุง 2560) กลุ่ มสาระการเรียนรู้คณิ ตศาสตร์ มาแล้ ว ของโรงเรียนรุ่งอรุณ  
โดยกลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนที่มีผลคะแนนน้อยกว่าร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม ซึ่งพิจารณาจาก
คะแนนในการทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 เพื่ อศึกษาความสามารถ พฤติกรรมใน 
การแก้ปัญ หาทางคณิตศาสตร์และความพึงพอใจในการใช้แอปพลิ เคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  

นอกจากนี้ผู้วิจัยเลือกนักเรียนเป้าหมาย (Target Students) เพื่อศึกษาเชิงลึก
เกี่ยวกับบทบาทของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
ซึ่งได้จากการสัมภาษณ์ครูประจำชั้นของนักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายเกี่ยวกับการกล้าแสดงออก 
การสื่อสารและการนำเสนอแนวคิดของนักเรียนแต่ละคน อีกทั้งใช้การพิจารณาจากงานเขียนใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และการสะท้อนคิดของนักเรียนจากการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ
ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (SMATH Application) ซึ่งนักเรียนเป้าหมายนี้ได้จากกลุ่ม
นักเรียนที่มีผลคะแนนน้อยกว่าร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม แล้วนำคะแนนของนักเรียนเหล่านั้น 
มาเรียงและแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม ตามระดับคะแนน จากนั้นทำการเลือกแบบเจาะจง
จำนวน 6 คน จากนักเรียนทั้ง 3 กลุ่ม กลุ่มละ 2 คน โดยผู้วิจัยพิจารณาจากงานเขียนของนักเรียน
เป้าหมายในการทำแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้ SMATH Application (ส่วนที่ 3) และ
สัมภาษณ์ นักเรียนเป้าหมายแต่ละคน หลังจากสิ้นสุดการจัดการเรียนการสอนโดยใช้  
แบบสัมภาษณ์การใช้ SMATH Application และกล้องวีดิทัศน์ในการบันทึกรายละเอียดระหว่าง
การสัมภาษณ ์

 
2. ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษา 

ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็น 2 ระยะ ดังนี ้
ระยะที่ 1 การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  

ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน เวลาที่ใช้ในการศึกษา
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วิจัยระยะที่ 1 คือ ภาคเรียนที่ 3 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 25 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที  
โดยเป็นเวลาในช่วงนอกเวลาเรียนปกติ 

ระยะที่ 2 การศึกษาความสามารถ พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
และความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เวลาที่ใช้ใน
การศึกษาวิจัยระยะที่ 2 คือ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 25 คาบเรียน คาบเรียนละ 
50 นาท ีโดยเป็นเวลาในช่วงนอกเวลาเรียนปกติ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1) เวลาสำหรับการทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ก่อนเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 2 คาบเรียน 

2) เวลาสำหรับการใช้แอปพ ลิ เคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบั ติการ             
แอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 15 คาบเรียน  

3) เวลาสำหรับการทำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 5 คาบเรียน 

4) เวลาสำหรับการทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 2 คาบเรียน 

5) เวลาสำหรับการทำแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้  SMATH 
Application จำนวน 1 คาบเรียน  

 
3. เนื้อหาที่ใช้ในการศึกษา 

เนื้อหาที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้เป็นเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานและเพิ่มเติม  
เรื่อง ฟังก์ชัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  

 
4. ตัวแปรที่ศึกษา 

4.1 ตัวแปรต้น  คือ  
แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
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4.2 ตัวแปรตาม ได้แก่  
1) ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยใช้แอปพลิเคชัน 

บนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
2) พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียน  

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
3) ความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ    

แอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียน    
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ หมายถึง โปรแกรม
ประยุกต์ที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยนักเรียนจะได้ลงมือ
ปฏิบัติแก้ปัญหาผ่านรูปแบบ ดังนี้  แบบเลือกตอบ (Multiple Choice) แบบลากวาง (Drag & 
Drop) แบบไฮไลต์ (Highlight) แบบตอบสั้น (Short Answer) แบบสร้างรูปแบบ (Create Pattern) 
และ แบบกราฟ (Graph) บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ซึ่งมีความสะดวก รวดเร็วและเรียบง่ายในการใช้
งาน ตอบสนองความต้องการพื้นฐานของผู้ใช้งาน (Users) ทำงานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
(Android Operating System) และสามารถดาวน์โหลดโปรแกรมผ่าน Google play store  

2. ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง คำถามหรือสถานการณ์ที่ไม่คุ้นเคยและมีความ
เกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์ โดยที่ไม่สามารถหาวิธีการหรือขั้นตอนที่จะได้คำตอบของคำถาม
ดังกล่าวในทันที ต้องใช้ความรู้และประสบการณ์ในการแก้ปัญหาเพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของ
คำถามนั้น ผ่านความรู้ เรื่อง ฟังก์ชัน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  

3. การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง กระบวนการที่ใช้ในการค้นหาคำตอบของ
สถานการณ์ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์ โดยอาศัยขั้นตอนหรือกระบวนการในการแก้ปัญหา
ตามแนวคิดของโพลยา กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาและประสบการณ์ในการแก้ปัญหาเพื่อให้ได้
คำตอบของสถานการณ์ปัญหานั้น ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน เพื่อเสริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยมีรายละเอียดของแต่ละขั้นตอน ดังนี้ 

1) ขั้นทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) เป็นขั้นตอนแรกที่
นักเรียนต้องอ่าน ทำความเข้าใจ และพิจารณาสถานการณ์ปัญหาเพื่อสามารถระบุส่วนสำคัญของ
ปัญหาด้วยตนเองหรือครูอาจทำหน้าที่สร้างความสนใจ/กระตุ้นด้วยการเสนอประเด็นหรือ
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สถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อทำให้นักเรียนเกิดการเชื่อมโยงประเด็นต่าง ๆ เข้ากับสถานการณ์ปัญหา 
ข้อนั้น ๆ ได้อย่างถูกต้องและเข้าใจปัญหาที่กำหนดให้ได้ซึ่งนักเรียนจะได้ลงมือแก้ปัญหาผ่าน
รูปแบบ ดังนี้  แบบเลือกตอบ (Multiple Choice) แบบลากวาง (Drag & Drop) แบบไฮไลต์ 
(Highlight) และ แบบตอบสั้น (Short Answer) 

2) ขั้นวางแผนแก้ปัญหา (Devising a Plan) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ให้นักเรียน
ค้นหาความเชื่อมโยงหรือความสัมพันธ์ที่เกี่ยวข้องระหว่างข้อมูลกับสิ่งที่ต้องการทราบ ซึ่งอาจต้อง
ใช้กฎ บทนิยาม ทฤษฎี มโนทัศน์ต่าง ๆ หรือกลยุทธ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์มาใช้ใน  
การวางแผนแก้ปัญหาซึ่งนักเรียนจะได้ลงมือแก้ปัญหาผ่านรูปแบบ ดังนี้ แบบเลือกตอบ (Multiple 
Choice) แบบสร้างรูปแบบ (Create Pattern) และ แบบลากวาง (Drag & Drop) 

3) ขั้นดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) ขั้นตอนนี้ให้นักเรียนลงมือ
ปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ในขั้นที่ 2 โดยดำเนินการตามวิธีการทางคณิตศาสตร์เพื่อให้ได้คำตอบของ
สถานการณ์ปัญหาซึ่งนักเรียนจะได้ลงมือแก้ปัญหาผ่านรูปแบบ ดังนี้ แบบลากวาง (Drag & 
Drop) และ แบบตอบสั้น (Short Answer) 

4) ขั้นตรวจสอบผล (Looking Back) ขั้นตอนนี้ต้องการให้นักเรียนตรวจสอบ
ผลลัพธ์ที่ได้จากการแก้ปัญหาว่าถูกต้องตามกระบวนการที่ได้วางไว้ หรือวิธีการทางคณิตศาสตร์
หรือไม่ โดยการมองย้อนกลับไปยังคำตอบที่ได้มาแล้วตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบ
พร้อมทั้งสรุปคำตอบของคำถามจากสถานการณ์ปัญหาซึ่งนักเรียนจะได้ ลงมือแก้ปัญหา 
ผ่านรูปแบบ ดังนี้ แบบตอบหลากหลาย (Multiple Answer) และ แบบกราฟ (Graph) 

4. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง การแสดงออกของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง ฟังก์ชัน ในด้านทำความเข้าใจปัญหา ด้านวางแผนแก้ปัญหา 
ด้านดำเนินการตามแผน และด้านตรวจสอบผล โดยพิจารณาจาก 

1) คะแนนจากการแก้ปัญหารายบุคคลโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH 
Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ คิดเป็นร้อยละ 20 ของคะแนนเต็ม 

2) คะแนนจากแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
คิดเป็นร้อยละ 40 ของคะแนนเต็ม  

3) คะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน คิดเป็นร้อยละ 40 ของคะแนนเต็ม    

 



  19 

5. พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง การแสดงออกของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผ่านงานเขียนในด้านต่าง ๆ ดังนี้  

1) ด้านทำความเข้าใจปัญหา โดยพิจารณาจากการระบุสิ่งที่สถานการณ์ปัญหา
กำหนด (ข้อมูล) และสิ่งที่ต้องการหาหรือสิ่งที่ไม่รู้ ตลอดจนสิ่งที่ต้องการถามและเงื่อนไขจาก
สถานการณ์ปัญหา 

2) ด้านวางแผนแก้ปัญหา โดยพิจารณาจากการเลือกใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
ระบุตัวแปรที่เกิดขึ้นนำไปสู่การค้นหาความสัมพันธ์ (สมการ) ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหา 
รวมถึงสามารถระบุขอบเขตหรือความเป็นไปได้ของคำตอบและวางแผนแก้ปัญหาในรูปของผังงาน 
(Flow Chart) จากสถานการณ์ปัญหา  

3) ด้านดำเนินการตามแผน โดยพิจารณาจากการแสดงวิธีการหาคำตอบหรือ
แนวคิดในการค้นหาคำตอบ พร้อมทั้งแสดงเหตุผลประกอบการค้นหาคำตอบเหล่านั้น 

4) ด้ านตรวจสอบผล  โดยพิ จารณ าจากการตรวจสอบคำตอบที่ ได้ว่ามี  
ความสมเหตุสมผลและตรงกับสิ่งที่สถานการณ์ปัญหาถามหรือไม่ จากนั้นปรับเปลี่ยนคำตอบจาก
การคำนวณทางคณิตศาสตร์ให้เป็นคำตอบของสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด 

โดยในการศึกษาพฤติกรรมดังกล่าวข้างต้น พิจารณาจากแบบทดสอบย่อย 
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และแบบทดสอบวัดความสามารถใน  
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมาย  

6. แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  หมายถึง 
ชุดของสถานการณ์ปัญหาที่อยู่ในรูปแบบของข้อสอบอัตนัยที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อตรวจสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในแต่ละช่วงหลังจากใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ
ผ่านระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์ โดยเนื้ อหาที่ ใช้ ในแต่ละข้อเป็นเนื้ อหา เรื่อง ฟั งก์ชัน  
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ และในแต่ละข้อมีเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริก (Rubric Scoring)  

7. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  หมายถึง  
ชุดของสถานการณ์ปัญหาที่อยู่ในรูปแบบของข้อสอบอัตนัยที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อตรวจสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ทั้ง 4 ด้าน คือ ด้านทำความเข้าใจปัญหา  
ด้านวางแผนแก้ปัญ หา ด้านดำเนินการตามแผน และด้านตรวจสอบผล ของนักเรียน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ประกอบด้วย 
สถานการณ์ปัญหา จำนวน 3 ข้อ โดยแบ่งเป็นสถานการณ์ปัญหาแบบง่าย จำนวน 1 ข้อ 
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สถานการณ์ปัญหาแบบปานกลาง จำนวน 1 ข้อ และสถานการณ์ปัญหาแบบยาก จำนวน 1 ข้อ  
ซึ่งเนื้อหาที่ใช้ในแต่ละข้อเป็นเนื้อหา เรื่อง ฟังก์ชัน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และในแต่ละข้อมีเกณฑ์
การให้คะแนนแบบรูบริก (Rubric Scoring) 

8. ความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ หมายถึง ความรู้สึก ความชอบ 
ความพอใจเฉพาะตัวบุคคลที่มีต่อการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ท่ี
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยพิจารณาจากแบบ สอบถาม 
ความพึงพอใจในการใช้  SMATH Application ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายตามวิธีของไลเคิร์ท 
(Likert) แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ     

9. ประสิทธิภาพของเครื่องมือ หมายถึง คุณภาพของเครื่องมือที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  
เมื่อนำไปใช้ในชั้นเรียนแล้วทำให้นักเรียนสามารถบรรลุจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนที่กำหนด
ไว้ ซึ่งในงานวิจัยน้ีใช้ E1/E2 โดยที่  

E1 หมายถึง ค่าเฉลี่ยร้อยละของคะแนนที่นักเรียนได้จากการทำแบบทดสอบย่อย 
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

E2 หมายถึง ค่าเฉลี่ยร้อยละของคะแนนที่นักเรียนได้จากการทำแบบทดสอบ 
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน  

โดยมีเกณฑ์การตัดสิน E1/E2 เป็น 70/70 สำหรับการพิจารณาและตรวจสอบ 
สมมติฐานการวิจัย  

1. แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพ
เป็นไปตามเกณฑ์ 70/70 

2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ที่ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ เรื่อง ฟั งก์ชัน  
มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม  
มีจำนวนมากกว่าร้อยละ 70 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์ ที่ เสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ผู้วิจัยมีกรอบแนวคิดในการวิจัยตามภาพประกอบ 1 ดังนี้  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

การใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียนและความพึงพอใจในการใช้ 
แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ ตามวิธีของไลเคิร์ท แบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ  
โดยใช้การวิเคราะห์เชิงปริมาณ 

พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
และบทบาทของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนโดยใช้ 
การวิเคราะห์เชิงคุณภาพ 

การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 

ศึกษาสภาพการเรียน
การสอนด้านความ 
สามารถในการ
แก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ และ
ด้านการจัดการเรียน
การสอนที่เกี่ยวกับ
การแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 

แนวคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) 
ของ Standford 
d.school และ UK 
Design Council 
สำหรับพัฒนา 
แอปพลิเคชันบนมือถือ
ผ่านระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ 

แนวคิดและแนวการ
จัดกิจกรรมการเรียน
การสอนเกี่ยวกับ 
การแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ตาม
แนวคิดของโพลยา 
(Polya’s Concept) 

แนวทางการวัดผล
และประเมินผลการ
เรียนรู้ตามแนวคิด
ของชาร์ล เลสเทอร์ 
และโอแดฟเฟอร์ 
(Charles, Lester & 
O’Daffer’s 
Concept) 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
ในการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5
ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อเป็นกรอบและแนวทางใน 
การวิจัยในด้านต่าง ๆ ประกอบด้วยหัวข้อดังต่อไปนี้ 

ตอนที่ 1 แนวคิดเกี่ยวกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
1.1 ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
1.2 ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
1.3 ความหมายของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
1.4 ความสำคัญของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
1.5 กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
1.6 แนวทางการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
1.7 การประเมินผลการเรียนรู้สำหรับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
1.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

1.8.1 งานวิจัยในประเทศ 
1.8.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

ตอนที่  2 แนวคิดเกี่ยวกับแอปพลิ เคชันบนมือถือผ่ านระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด ์

2.1 ความหมายของแอปพลิเคชันบนมือถือ 
2.2 รูปแบบของแอปพลิเคชันบนมือถือ 
2.3 ประเภทของแอปพลิเคชันบนมือถือเพื่อการศึกษา 
2.4 ประเภทของสื่อที่นำมาใช้สร้างแอปพลิเคชันบนมือถือ 
2.5 โครงสร้างของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
2.6 แนวทางการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์ 
2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแอปพลิเคชัน 

2.7.1 งานวิจัยในประเทศ 
2.7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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ตอนที่ 3 แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
3.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
3.2 องค์ประกอบของความพึงพอใจ 
3.3 การวัดความพึงพอใจ  
3.4 การสร้างแบบวัดความพึงพอใจ 
3.5 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 
3.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 

3.6.1 งานวิจัยในประเทศ 
3.6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

ตอนที่ 4 แนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู้ของกลุ่มพฤติกรรมนิยม 
4.1 ความหมายของการเรียนรู้ 
4.2 องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ 
4.3 ทฤษฎีการเรียนรู้ของกลุ่มพฤติกรรมนิยม 

หัวข้อดังกล่าวมีรายละเอียดดังนี้ 
 
ตอนที่ 1 แนวคิดเกี่ยวกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

ในการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อเป็นกรอบและแนวทางในการวิจัยโดย  
มีหัวข้อและรายละเอียด ดังนี้ 

1.1 ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
มีนักการศึกษาและนักวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศหลายท่านได้กล่าวถึง

ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ดังนี้ 
เลสเตอร์ได้กล่าวถึง “ปัญหา (Problem)” (Lester, 1978, p.54, as cited in Hatfield 

& Bradbard, 1978) ไว้ว่า เป็นสถานการณ์ที่บุคคลหรือกลุ่มบุคคลได้กระทำต่องานนั้นเพื่อให้ได้
วิธีการหาคำตอบที่สมบูรณ์ ซึ่งได้รับการสนับสนุนจาก ครูลิคและรุดนิค (Krulik & Rudnick, 1993, 
p. 6) กล่าวว่า ปัญหาเป็นสถานการณ์ที่บุคคลหรือกลุ่มบุคคลต้องการที่จะค้นหาคำตอบ แต่ยังไม่
มีวิถีทางที่จะได้มาซึ่งคำตอบของปัญหา นอกจากนี้ โพซาเมนเทียและครูลิค (Posamentier & 
Krulik, 1998, p. 1) ได้กล่าวว่า “ปัญหา (Problem)” เป็นสถานการณ์ที่บุคคลเผชิญและต้องการ
ค้นหาคำตอบโดยวิธีการหาคำตอบยังไม่รู้ในทันที ซึ่งความหมายดังกล่าวได้สอดคล้องกับ  
เชฟฟิลด์และครูอิกแชงก์ (Sheffield & Cruikshank, 2000, p. 38) ที่ได้กล่าวไว้ว่า ปัญหาเป็น
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คำถามหรือสถานการณ์ที่ทำให้เกิดข้อสงสัย ซึ่งเป็นปัญหาที่ไม่คุ้นเคย ไม่สามารถหาวิธีการใน  
การแก้ปัญหาได้ในทันทีหรือไม่สามารถหาคำตอบของปัญหาได้ ในขณะนั้น และยังได้รับ 
การสนับสนุนจาก เรย์ ลินด์ควิสท์ แลมดิน สมิทและซัยแดม (Reys, Lindquist, Lambdin, Smith, 
& Suydam, 2004, p. 98) ที่ได้ให้คำจัดกัดความไว้ว่า ปัญหาเป็นสถานการณ์ที่บุคคลต้องการ 
บางสิ่ง แต่ไม่รู้ในทันทีว่าอะไรที่ต้องทำเพื่อให้ได้สิ่งนั้นมา 

สำหรับข้อความข้างต้นเป็นการกล่าวถึง ความหมายของปัญหา แต่สำหรับ “ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ (Mathematical Problems)” มีนักการศึกษาและนักวิจัยหลายท่านได้ให้
ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้หลากหลายความหมาย เช่น ครูลิคและรุดนิค (Krulik & 
Rudnick, 1993, p. 6) ได้กล่าวถึงความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ว่าเป็นสถานการณ์ที่
ต้องแสวงหากระบวนการหรือแนวทางโดยใช้ความรู้พื้นฐานที่ได้เรียนมาเพื่อใช้ในการค้นหา
คำตอบของปัญหา แต่ยังไม่มีวิธีการที่ได้มาซึ่งคำตอบ  ในขณะที่  เชฟฟิลด์และครูอิกแชงก์ 
(Sheffield & Cruikshank, 2000, p. 38) กล่าวว่า ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นคำถามหรือ
สถานการณ์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์ กล่าวคือ เนื้อหาไม่ใช่เกี่ยวข้องแค่จำนวนเพียง
เท่านั้น แต่รวมถึงปริภูมิหรือการให้เหตุผลทางตรรกศาสตร์ด้วย 

อีกทั้งในประเทศไทยยังมีนักการศึกษาอย่างเช่น ปรีชา เนาว์เย็นผล (2537, น. 62) 
ได้ให้ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยสรุปได้ว่า ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นคำถาม
หรือสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ที่ต้องการหาคำตอบซึ่งอาจอยู่ในรูปจำนวนหรือคำอธิบายที่มี 
การให้เหตุผลโดยที่ผู้แก้ปัญหายังไม่คุ้นเคยมาก่อน ไม่สามารถที่จะหาคำตอบของปัญหาได้
ในทันที  ต้องใช้ความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ ในการค้นหาคำตอบ  อีกทั้ งคำถามหรือ
สถานการณ์ใดสถานการณ์หนึ่งจะเป็นปัญหาหรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับผู้แก้ปัญหา และคำถามหรือ
สถานการณ์นั้นอาจเป็นปัญหาสำหรับคนหนึ่ง แต่อาจไม่ใช่ปัญหาสำหรับอีกคนหนึ่งก็ได้ และ
คำถามหรือสถานการณ์ที่เคยเป็นปัญหาสำหรับคนหนึ่ง อาจไม่ได้เป็นปัญหาสำหรับบคนนั้น 
อีกต่อไป นอกจากนี้ มัณฑนา พรมรักษ์ (2556, น. 33) กล่าวว่า ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง 
สถานการณ์หรือคำถามที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์ ท่ีต้องการคำตอบ ซึ่งปัญหาดังกล่าว
อาจจัดอยู่ในรูปของจำนวน สัญลักษณ์ การดำเนินการทางคณิตศาสตร์ ข้อความ สถานการณ์
ปัญหาหรือการให้เหตุผลในทางตรรกศาสตร์ได้ ในขณะที่ รุ่งฟ้า จันท์จารุภรณ์ (Janjaruporn, 
2005, p. 5) ชญาภา ใจโปร่ง (2554, น. 9) สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
[สสวท.] (2555, น. 7) และ ธัชพล พลรัตน์ (2561, น. 8) กล่าวในทำนองเดียวกันว่า ปัญหาทาง
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คณิตศาสตร์ เป็นสถานการณ์ที่เกี่ยวกับคณิตศาสตร์ซึ่งนักเรียนพบเจอหรือเผชิญอยู่และต้องการ
หาคำตอบ โดยที่ยังไม่ทราบวิธีการหรือขั้นตอนที่จะได้คำตอบของสถานการณ์ดังกล่าวในทันที 

จากความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่นักการศึกษาได้กล่าวไว้ข้างต้น  
ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้ให้ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า เป็นคำถามหรือสถานการณ์
ท่ีไม่คุ้นเคยและมีความเกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์ โดยที่ไม่สามารถหาวิธีการหรือขั้นตอนที่จะได้
คำตอบของคำถามดังกล่าวในทันที ต้องใช้ความรู้และประสบการณ์ในการแก้ปัญหาเพื่อให้ได้มา
ซึ่งคำตอบของคำถามนั้น  
 

1.2 ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
การศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จะต้องคำนึงถึงว่าจะ

แก้ปัญหาอย่างไร ซึ่งครูจะต้องฝึกฝนนักเรียนเกี่ยวกับการแก้ปัญหาให้มากพอ เพื่อให้นักเรียนได้มี
ประสบการณ์ในการแก้ปัญหาท่ีหลากหลายรูปแบบ ทั้งนี้นักการศึกษาได้แบ่งปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ออกเป็นประเภทต่าง ๆ โดยพิจารณาจากเกณฑ์ที่ใช้ในการแบ่งประเภทดังต่อไปนี้ 

1.2.1 แบ่งตามจุดประสงค์ของปัญหา 
โพลยา (Polya, 1957, p. 154) ได้แบ่งประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์

ออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
1) ปัญหาให้ค้นหาคำตอบ (Problems  to  Find) เป็นปัญหาที่ให้นักเรียน

ค้นหาสิ่งที่ต้องการ ซึ่งอาจเป็นปัญหาในเชิงทฤษฎี หรือปัญหาในเชิงปฏิบัติ อาจเป็นนามธรรมหรือ
รูปธรรม ส่วนสำคัญของปัญหานี้แบ่งเป็น 3 ส่วน คือ สิ่งที่ต้องการหา สิ่งที่กำหนดให้ และเงื่อนไข 

2) ปัญหาให้พิสูจน์ (Problems  to  Prove) เป็นปัญหาที่ให้นักเรียนแสดง
เหตุผล ว่า “ข้อความหรือสถานการณ์ที่กำหนดเป็นจริงหรือเป็นเท็จ” ส่วนสำคัญของปัญหานี้
แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ สมมติฐานหรือสิ่งที่กำหนดให้ และผลสรุปหรือสิ่งที่ต้องพิสูจน์ 

1.2.2 แบ่งตามลักษณะของปัญหา 
ชาร์ล และเลสเทอร์ (Charles & Lester, 1982, pp. 6-10) ได้แบ่งประเภทของ

ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ 6 ประเภท ได้แก่ 
1) ปัญหาที่ใช้ฝึก (Drill Exercise Problems) เป็นปัญหาที่ใช้ฝึกขั้นตอน /

กระบวนการ และการคำนวณเบ้ืองต้น  
2) ปัญหาข้อความอย่างง่าย (Simple Translation Problems) เป็นปัญหา

ข้อความที่เคยพบ เช่น ปัญหาในหนังสือเรียน ต้องการฝึกให้คุ้นเคยกับการเปลี่ยนประโยคภาษา
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เป็นประโยคสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ เป็นปัญหาที่มีข้ันตอนหรือการดำเนินการเดียว มุ่งเน้นให้
เกิดความเข้าใจเกี่ยวกับมโนมติทางคณิตศาสตร์ และความสามารถในการคิดคำนวณ 

3) ปัญหาข้อความที่ซับซ้อน (Complex Translation Problems) คล้ายกับ
ปัญหาข้อความอย่างง่าย แต่เพิ่มเป็นปัญหาที่มี 2 ขั้นตอนหรือมากกว่า 2 การดำเนินการ  

4) ปัญหาที่เป็นกระบวนการ (Process Problems) เป็นปัญหาที่ไม่คุ้นเคย 
ไม่สามารถเปลี่ยนเป็นประโยคทางคณิตศาสตร์ได้ทันที จะต้องแบ่งเป็นปัญหาย่อย  ๆ แล้วหา
รูปแบบทั่วไปของปัญหา ซึ่งนำไปสู่การคิดและการแก้ปัญหา เป็นการพัฒนากลยุทธ์ต่าง ๆ  
เพื่อความเข้าใจในการวางแผนการแก้ปัญหาและการประเมินผลของคำตอบ 

5) ปัญหาการประยุกต์ (Applied Problems) เป็นปัญหาที่ ต้องใช้ทักษะ
ความรู้ มโนมติ และการดำเนินการทางคณิตศาสตร์ ซึ่งการหาคำตอบต้องอาศัยวิธีการทาง
คณิตศาสตร์ เช่น การจัดการ การรวบรวม และการแทนข้อมูล เป็นต้น การตัดสินใจเกี่ยวกับข้อมูล
ที่เป็นปัญหานั้นเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้ทักษะและกระบวนการ มโนมติ และข้อเท็จจริง
เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง สิ่งนี้ทำให้นักเรียนได้เห็นประโยชน์และเห็นคุณค่าของคณิตศาสตร์ใน
สถานการณ์ที่เป็นจริง 

6) ปัญหาปริศนา (Puzzle Problems) เป็นปัญหาที่บางครั้งได้คำตอบจาก
การเดาสุ่มไม่จำเป็นต้องใช้คณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหา บางครั้งต้องใช้เทคนิคเฉพาะ  บางครั้ง
ต้องใช้วิธีที่ไม่ธรรมดา หรือต้องใช้ความรู้ที่ลึกซึ้ง ปัญหาประเภทนี้จะเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้
ความคิดสร้างสรรค์และความยืดหยุ่นในการแก้ปัญหา และเป็นปัญหาที่มองได้หลายมุมมอง 

1.2.3 แบ่งตามผู้แก้ปัญหา 
บารูด้ี  (Baroody, 1993, pp. 2-34 - 2-36) ได้แบ่งประเภทของปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ออกเป็น 2 ประเภทได้แก่  
1) ปัญหาที่คุ้นเคย (Routine Problems) หรือปัญหาอย่างง่าย หรือปัญหา 

ชั้น เดียว  (Simple (one - step) Translation Problems) เป็นปัญ หาที่ นั ก เรียน คุ้น เคยซึ่ งมี
โครงสร้างที่ไม่ซับซ้อนมากในการดำเนินการทางคณิตศาสตร์ หรืออาจกล่าวว่านักเรียนสามารถ
แก้ปัญหานั้นโดยตรง 

2) ปัญหาที่ไม่ คุ้นเคย (Non-routine Problems) สามารถแบ่งออกได้เป็น 
7 ลักษณะดังนี้  
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(2.1) ปัญ หาซับซ้อนหรือปัญ หาหลายชั้น  (Complex (Multistep) 
Translation Problems) เป็นปัญหาที่จะต้องประยุกต์ใช้ในการดำเนินทางคณิตศาสตร์ต้ังแต่  
2 การดำเนินการขึ้นไปในการแก้ปัญหา 

(2.2) ปัญหาที่ ต้องปรับใช้สิ่ งอ่ืนของปัญหา (Other Modification of 
Translation Problems) เป็นการรวบรวมปัญหาหลายชั้น และชั้นเดียวแล้วเปลี่ยนเป็นวิธีการอ่ืน ๆ 
เพื่อต้องการคิดวิเคราะห์ ได้แก่ ปัญหาที่ต้องการหาองค์ประกอบที่ผิด หรือสิ่งที่ผิดของโจทย์ 
ปัญหาที่ต้องการประยุกต์คำตอบ ปัญหาที่ให้ข้อมูลมาก ๆ หรือข้อมูลน้อย ๆ หรือข้อมูลที่ไม่ถูกต้อง 
ปัญหาที่สามารถแก้ปัญหาได้มากกว่า 1 กลยุทธ์ ปัญหาที่ต้องการคำตอบมากกว่า 1 คำตอบ 
ปัญหาท่ีต้องใช้ความอดทนในการแก้ปัญหา 

(2.3) ปัญหากระบวนการ (Process Problems) เป็นปัญหาที่ต้องใช้  
กลยุทธต่์าง ๆ ในการแก้ปัญหา 

(2.4) ปัญหาปริศนา (Puzzle Problems) เป็นปัญหาที่มีเทคนิค และ
ต้องการความลึกซึ้ง เป็นปัญหาเกี่ยวกับกลอุบาย ปัญหาประเภทนี้จะทำให้เกิดความสนุกสนาน 
และท้าทาย 

(2.5) ปัญหาเฉพาะที่ไม่ระบุเป้าหมาย (Non-goal Specific Problems) 
ปัญหาประเภทนี้มีลักษณะเป็นปัญหาปลายเปิด ซึ่งไม่ต้องการหาคำตอบหรือเงื่อนไขของคำตอบ 

(2.6) ปัญหาประยุกต์ (Applied Problems) ขยายจากสถานการณ์  
ในชีวิตจริง 

(2.7) ปัญหากลยุทธ์ (Strategy Problems) กำหนดจุดมุ่งหมายที่จะต้อง
แก้นักเรียนบางคนอาจจะมุ่งไปที่คำตอบว่าถูกต้องหรือไม่ แต่ปัญหาประเภทนี้จะช่วยระบุหรือเน้น
กลยุทธท์ี่จะช่วยทำให้เข้าใจปัญหา และกระบวนการในการแก้ปัญหา 

สำหรับในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้แบ่งประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ออกเป็น  
2 ประเภท ได้แก่  

- ปัญหาที่คุ้นเคย (Routine Problems) เป็นปัญหาที่มีโครงสร้างที่ไม่ซับซ้อนมาก
ในการดำเนินการทางคณิตศาสตร์ ซึ่ง ได้แก่ ปัญหาข้อความอย่างง่าย (Simple Translation 
Problems)  

- ปัญหาที่ไม่คุ้นเคย (Non-routine Problem) เป็นปัญหาที่มีโครงสร้างที่ซับซ้อน
ในการดำเนินการทางคณิตศาสตร์ ซึ่งได้แก่ 1) ปัญหาข้อความที่ซับซ้อน (Complex Translation 
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Problems) เป็นปัญหาที่มี 2 ขั้นตอนหรือมากกว่า 2 การดำเนินการ และ 2) ปัญหาประยุกต์ 
(Applied - Problems) เป็นปัญหาที่มีการกำหนดสถานการณ์ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตจริง 
 

1.3 ความหมายของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
สภาครูคณิตศาสตร์แห่งชาติของสหรัฐอเมริกา (National Council of Teachers of 

Mathematics [NCTM], 2000) ซึ่งเป็นองค์กรที่สำคัญและมีบทบาทอย่างมากในการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ระดับโรงเรียนทั้งในสหรัฐอเมริกาและทั่วโลก ได้กล่าวไว้ในหนังสือประจำปี  
ค.ศ. 1980 เกี่ยวกับ “การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ระดับโรงเรียน” (Problem Solving in School 
Mathematics) ว่าด้วย “การแก้ปัญหาต้องเป็นจุดเน้นที่สำคัญของการเรียนการสอนคณิตศาสตร์” 
สิ่งเหล่านี้กลายมาเป็นประเด็นทำให้นักการศึกษาทั่วโลกหันมาสนใจศึกษาการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ในทุกระดับชั้น ไม่ว่าจะเป็นระดับเตรียมอุดมศึกษาหรือระดับอุดมศึกษาก็ตาม  
ในบรรดานักการศึกษาเหล่านั้น มี นักการศึกษาสำคัญ หลายท่านได้ให้ความหมายของ  
“การแก้ปัญหา” ไว้ดังนี้ 

เลสเทอร์ได้ให้ความหมายของ การแก้ปัญหา (Problem Solving) (Lester, 1978,  
p. 54 , as cited in Hatfield & Bradbard, 1978) ว่ า  “ เป็ น เซ ต ข อ งก ารก ระท ำที่ มี ผ ล ต่ อ 
การแก้ปัญ หา” ขณ ะที่ โพลยา (Polya, 1980 , p. ix) ได้ให้ความหมายว่า “การแก้ปัญ หา
คณิตศาสตร์เป็นการหาวิธีหรือแนวทางเพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบที่ถูกต้องและชัดเจน แต่ไม่สามารถ
เกิดขึ้นได้ในทันที” ส่วนครูลิคและรุดนิค (Krulik & Rudnick, 1987, p. 4) ได้ให้ความหมายว่า 
“เป็นกระบวนการที่แต่ละบุคคลใช้ทักษะ ความรู้ และความเข้าใจที่มีอยู่มาช่วยในการแก้ปัญหา
หรือสถานการณ์ที่ไม่คุ้นเคย” นอกจากนี้ เซทเทลลาร์และนิโคล (Szetela & Nicol, 1992) ได้ให้
ความหมายว่า “การแก้ปัญหาเป็นขบวนการที่ต้องเผชิญหน้ากับสถานการณ์แปลก ๆ ซึ่งในขั้นแรก
ของแต่ละบุคคล ไม่สามารถที่จะรู้วิธีการที่จะรับรองการแก้ปัญหาที่ถูกต้องได้”  ส่วนเพอดีคาริส 
(Perdikaris, 1993, p. 423) ได้กล่าว่า การแก้ปัญหาเป็นจุดเริ่มต้นของการพัฒนาทักษะทาง
คณิตศาสตร์เพื่อที่จะต่อยอดไปสู่แนวคิดใหม่ เป็นการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และ 
การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ที่เกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์ และในส่วนสุดท้ายสภาครูคณิตศาสตร์
แห่งชาติของสหรัฐอเมริกา (National Council of Teachers of Mathematics [NCTM], 2000,  
p. 52) ได้กล่าวว่า “การแก้ปัญหาเป็นการดำเนินการต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งโดยที่ยังไม่รู้วิธีการหาคำตอบ
มาก่อน” 
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สำหรับในประเทศไทย (ปรีชา เนาว์เย็นผล, 2537, น. 62) ได้ให้ความหมายของ  
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ไว้ว่าเป็นการหาวิธีการเพื่ อให้ได้มาซึ่งคำตอบ โดยผู้แก้ปัญหา
จะต้องใช้ความรู้ ความคิด และประสบการณ์เดิมมาปรับเข้ากับสถานการณ์ใหม่ที่กำหนดไว้ใน
ปัญหา ซึ่งสอดคล้องกับ รุ่งฟ้า จันท์จารุภรณ์ (Janjaruporn, 2005, p. 5) วรรณพร เลิศอาวาส 
(2554, น. 27) สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี [สสวท.] (2555, น. 7) และ  
ธีรเชษฐ์ เรืองสุขอนันต์ (2561 , น. 29) ท่ีได้กล่าวในทำนองเดียวกันว่า “การแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์เป็นกระบวนการหนึ่งที่มีการประยุกต์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ ขั้นตอนการแก้ปัญหา 
กลยุทธ์ในการแก้ปัญหา และประสบการณ์ที่มีอยู่ไปใช้ เพื่อค้นหาคำตอบของปัญหาทาง
คณิตศาสตร์” นอกจากนี้  อัมพร ม้าคนอง (2553 , น. 39) ได้กล่าวว่า “การแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์เป็นกระบวนการที่มีความซับซ้อนและเกี่ยวข้องกับความรู้ ทักษะและความสามารถ
หลายอย่าง เช่น ความรู้ในเนื้อหา ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับขั้นตอนการทำงาน ทักษะทางการคิดและ
ความสามารถในการประเมินการทำงานของตนเอง เป็นต้น นอกจากนี้ยังมีความเกี่ยวข้องกับ
ประสบการณ์ เจตคติและความเชื่อของผู้แก้ปัญหาด้วย” ส่วน มัณฑนา พรมรักษ์ (2556, น. 40) 
ได้กล่าวว่า การแก้ปัญหาคณิตศาสตร์เป็นกระบวนการเพื่อค้นหาคำตอบของสถานการณ์ปัญหาที่
มีความเกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์ โดยกระบวนการแก้ปัญหาผู้แก้ปัญหาต้องอาศัยความรู้หรือ
ทักษะและกระบวนการต่าง ๆ ที่มีความเกี่ยวข้องกับปัญหาน้ัน ๆ อีกทั้งอาศัยประสบการณ์ใน 
การแก้ปัญหาและการตัดสินใจเพื่อเลือกวิธีการท่ีเหมาะสมสำหรับการแก้ปัญหา 

สำหรับในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้ให้ความหมายของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ว่า 
เป็นกระบวนการที่ใช้ในการค้นหาคำตอบของสถานการณ์ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์ โดย
อาศัยขั้นตอนหรือกระบวนการในการแก้ปัญหา กลยุทธ์ในการแก้ปัญหา และประสบการณ์ใน  
การแก้ปัญหาเพื่อให้ได้คำตอบของสถานการณ์ปัญหานั้น ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้   
ขั้นทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) ขั้นวางแผนแก้ปัญหา (Devising a 
Plan) ขั้นดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) และ ขั้นตรวจสอบผล (Looking Back)  
ซึ่งในแต่ละขั้นตอนนักเรียนจะได้ลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
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1.4 ความสำคัญของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
มีนักการศึกษา และนักวิจัยทั้ งในประเทศและต่างประเทศหลายท่านได้ให้

ความสำคัญของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ดังนี้ 
โพลยา (Polya, 1957, p. 221) ได้กล่าวว่า การแก้ปัญหาเป็นพฤติกรรมพื้นฐานของ

มนุษย์ ขณะที่มนุษย์ยังมีสติความคิดส่วนใหญ่จะเกี่ยวข้องกับปัญหา โดยมนุษย์จะมีการแก้ปัญหา
อยู่ตลอดเวลาเพื่อบรรลุเป้าหมายที่ต้ังไว้ ความเจริญก้าวหน้าของโลกเกิดขึ้นจากการที่มนุษย์รู้ จัก
การแก้ปัญหา ดังนั้น การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ควรเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกประสบการณ์เพื่อ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นหนึ่งทักษะที่มีความสำคัญที่ต้องพัฒนาให้เกิดขึ้นใน
ตัวผู้เรียนเพื่อนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน จึงทำให้ สมาคมครูคณิตศาสตร์แห่งชาติของสหรัฐอเมริกา 
(National Council of Teachers of Mathematics [NCTM], 1 9 8 9 , pp. 1 -3 )  ก ำ ห น ด ใ ห้   
“การแก้ปัญหาต้องเป็นจุดเน้นที่สำคัญของการเรียนการสอนคณิตศาสตร์”  ซึ่งถือได้ว่าเป็น
เป้าหมายแรกของการเรียนการสอนและเป็นเป้าหมายที่สำคัญของกิจกรรมทางคณิตศาสตร์  
สอดคล้องกับ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2560, น. 8-11) ที่กำหนดหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) โดยให้ความสำคัญกับ
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และกำหนดให้การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อยู่ในทุกสาระการ
เรียนรู้ที่นักเรียนทุกคนควรเรียนรู้ เนื่องจากคณิตศาสตร์ช่วยให้มนุษย์สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือ
สถานการณ์ได้อย่างรอบคอบและถี่ถ้วน ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหา ได้อย่าง
ถูกต้องเหมาะสม และสามารถนำไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  เลสเตอร์ (Lester, 1977, pp. 12-15) ได้กล่าวว่า การแก้ปัญหาเป็นหัวใจสำคัญของ
คณิตศาสตร์ และเป็นเป้าหมายสูงสุดของหลักสูตรการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ซึ่งสอดคล้องกับ 
เบลล์ (Bell, 1978, pp. 310-311) ท่ีได้เห็นถึงความสำคัญของการแก้ปัญหา โดยที่จะพัฒนา
ศักยภาพของผู้เรียนให้รู้จักคิดวิเคราะห์ รู้จักเหตุ รู้จักผล รู้จักการแก้ปัญหา รู้ถึงข้อเท็จจริง มโนคติ 
หลักการต่าง ๆ และ รู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง รวมถึงมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มุ่งพัฒนา
พฤติกรรมทางสังคมที่ดีงามทั้งในการทำงานและการอยู่ร่วมกัน อีกทั้ง เคเนด้ีและทิปป์ (Kennedy 
& Tipps, 1997, p. 135) ได้กล่าวว่า การแก้ปัญหาเป็นสิ่งสำคัญและสามารถเป็นเครื่องมือใน 
การเรียนรู้แนวคิดและทักษะต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ ทั้งนี้ สมาคมครูคณิตศาสตร์แห่งชาติของ
สหรัฐอเมริกา (National Council of Teachers of Mathematics [NCTM], 2000, p. 182) ได้มี
การกำหนดให้การแก้ปัญหาเป็น 1 ใน 5 มาตรฐานของกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ซึ่งสอดคล้อง
กับ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2545, น. 1-2) ที่ได้มีการจัดการศึกษาในปัจจุบัน 
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จากแนวคิดดังกล่าว ผู้วิจัยให้ความหมายของความสำคัญของการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ว่าเป็นจุดเน้นที่สำคัญในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ซึ่งเป็นหนึ่งในทักษะที่นักเรียน
ทุกคนควรเรียนรู้เพื่อพัฒนาศักยภาพของนักเรียนให้รู้จักการคิดวิเคราะห์ รู้จักเหตุ รู้จักผล และรู้จัก
การแก้ปัญหา ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม รวมทั้งสามารถนำไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

1.5 กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ถือว่าเป็นทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์

อย่างหนึ่ง ซึ่งมีนักเรียนเป็นจำนวนไม่น้อยที่เข้าใจในปัญหาและสามารถหาคำตอบของปัญหานั้น
ออกมาได้ แต่ไม่สามารถเขียนอธิบายออกมาได้อย่างเป็นขั้นตอนถูกต้อง อีกทั้งในปัจจุบันยังคง
เป็นปัญหาที่สืบเนื่องต่อกันมาอย่างยาวนานทั้งในระดับเตรียมอุดมศึกษาและในระดับอุดมศึกษา
เช่นกัน ดังนั้นเพื่อให้นักเรียนเข้าใจในปัญหาและสามารถเขียนแสดงวิธีคิดออกมาได้อย่างเป็น
ขั้นตอน ครูจึงควรฝึกฝนให้นักเรียนเห็นความสำคัญและเข้าใจถึงขั้นตอนหรือกระบวนการใน  
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สำหรับกระบวนการแก้ปัญหาที่ยอมรับและนำมาใช้กันอย่าง
แพร่หลาย ได้แก่ กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา (Polya, 1957, pp. 5-19)  
ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนสำคัญ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) ขั้นตอนนี้ เป็น
ขั้นตอนแรกในการวิเคราะห์ประเด็นของปัญหาว่า โจทย์ต้องการทราบอะไร โจทย์ให้ข้อมูลอะไร  
มาบ้าง นักเรียนต้องอ่าน ทำความเข้าใจ และพิจารณาโจทย์ปัญหาเพื่อสามารถระบุส่วนสำคัญ
ของปัญหา ได้แก่ ตัวไม่ทราบค่า ข้อมูลและเงื่อนไข โดยขั้นตอนนี้ครูมีบทบาทสำคัญเป็นอย่างมาก 
เพราะครูต้องทำหน้าที่ต้ังคำถามนำ เพื่อให้นักเรียนได้เข้าใจในโจทย์ข้อนั้น ๆ ได้อย่างถูกต้อง ซึ่งใน
การอ่าน และทำความเข้าใจในปัญหา นักเรียนต้องวิเคราะห์ส่วนสำคัญของปัญหาอย่างถี่ถ้วน 
พิจารณาหลาย ๆ รอบ และหลากหลายมุมมอง หรือใช้วิธีการอ่ืน ๆ เช่น การเขียนภาพ การเขียน
แผนภูมิ  หรือการเขียนสาระของปัญหาด้วยถ้อยคำของตนเอง  เป็นต้น เพื่อช่วยในการทำ 
ความเข้าใจปัญหา 

ขั้นวางแผนแก้ปัญหา (Devising a Plan) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ให้นักเรียน
ค้นหาความเชื่อมโยงหรือความสัมพันธ์ที่เกี่ยวข้องระหว่างข้อมูลกับสิ่งที่ต้องการทราบ แล้วนำ
ความสัมพันธ์นั้นมาผสมผสานกับประสบการณ์ในการแก้ปัญหาเพื่อกำหนดแนวทางหรือแผนใน
การแก้ปัญหา และท้ายสุดเลือกกลยุทธ์ที่จะนำมาใช้ในการแก้ปัญหา ซึ่งขั้นตอนนี้ครูควรจะแสดง
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บทบาทไปพร้อม ๆ กับนักเรียนโดยการร่วมกันวางแผนแก้ปัญหาเป็นการฝึกให้นักเรียนเรียนรู้ 
กลยุทธ์ของการแก้ปัญหาที่หลากหลาย 

ขั้นดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) ขั้นตอนนี้ที่ให้นักเรียนลงมือ
ปฏิบัติตามแนวทางหรือแผนที่วางไว้ในขั้นที่ 2 โดยเริ่มจากการตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผน 
เพิ่มเติมรายละเอียดต่าง ๆ ของแผนให้ชัดเจน แล้วลงมือปฏิบัติจนกระทั่งสามารถหาคำตอบได้ 
โดยนักเรียนจำเป็นต้องมีทักษะในการคิดคำนวณ เช่น การบวก การลบ การคูณ การหาร เป็นต้น 
ถ้าแผนหรือกลยุทธ์ที่เลือกไว้ไม่สามารถแก้ปัญหาได้ นักเรียนต้องค้นหาแผนหรือกลยุทธ์ในการ
แก้ปัญหาใหม่อีกครั้ง ถือว่าเป็นการพัฒนานักเรียนให้ดีขึ้นอีกทางด้วยเช่นกัน 

ขั้นตรวจสอบผล (Looking Back) ขั้นตอนนี้ เป็นการให้นักเรียนตรวจสอบ
ผลลัพธ์ที่ได้จากการแก้ปัญหาว่าถูกต้องหรือไม่ โดยการมองย้อนกกลับไปพิจารณาคำตอบที่ได้มา
ว่ากลยุทธ์ที่ ใช้มีความถูกต้องและสมเหตุสมผลหรือไม่  แล้วลองพิจารณาว่ามีกลยุทธ์ใน 
การแก้ปัญหาอย่างอ่ืนอีกหรือไม่ สำหรับนักเรียนที่คาดเดาคำตอบก่อนลงมือแก้ปัญหาสามารถ
เปรียบเทียบ วิเคราะห์หรือตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบที่คาดเดากับคำตอบจริงใน
ขั้นตอนนี้ได ้

วอลลัส (Wallas, 1973, pp. 215-247) ได้เสนอกระบวนการในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ไว้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

1) ขั้นเตรียมปัญหา (Preparation) เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาทำการรวบรวมข้อมูล
ของปัญหา ตรวจสอบปัญหาอย่างละเอียดถี่ถ้วนและเข้าใจในทุกแง่มุมเพื่อเตรียมพร้อมสำหรับ 
การนำไปใช้ในอีกสามขั้นตอนถดัไป 

2) ขั้นบ่มเพาะปัญหา (Incubation) เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาได้มองออกจากปัญหา
ไปยังกิจกรรมอ่ืน ๆ หรือทดลองเพื่อตรวจสอบความเป็นไปได้ของเงื่อนไขของปัญหาที่เกิดขึ้นหรือ
เสาะหาความรู้ใหม่ ๆ เพื่อเพิ่มเติมความเข้าใจให้กับตนเอง 

3) ขั้นอธิบายปัญหา (Illumination) เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาเกิดแนวคิดสร้างสรรค์ใน
สมองของตนเอง เชื่อมโยงแนวคิดต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นจนสามารถประมวลผลและอธิบายแนวคิดของ
ปัญหาออกมาได้อย่างเป็นขั้นตอน 

4) ขั้นตรวจสอบปัญหา (Verification) เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาตรวจสอบคำตอบของ
ตนเองในรายละเอียดต่าง ๆ อย่างครบถ้วนหลังจากที่ได้คำตอบออกมาว่าถูกต้องตรงตามเงื่อนไขที่
กำหนดหรือไม่ก่อนที่นำคำตอบไปใช้   
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สเทอร์นเบิร์ก (Sternberg, 1986, pp. 41-78) ได้กล่าวถึงวิธีการแก้ปัญหาที่เรียกว่า 
“Metacomponents” ซึ่งมีขั้นตอนและรายละเอียดดังนี้ 

ขั้นที่  1 การนิยามธรรมชาติของปัญ หา เป็นการทบทวนปัญ หา เพื่ อทำ 
ความเข้าใจ จากนั้นทำการต้ังเป้าหมายและนิยามปัญหา เพื่อจะนำไปสู่เป้าหมายที่ต้ังไว้ 

ขั้ น ที่  2  ก ารเลื อ ก อ ง ค์ ป ระก อ บ ห รือ ขั้ น ต อ น ที่ จ ะ ใช้ ใน ก ารแ ก้ ปั ญ ห า  
เป็นการกำหนดขั้นตอนเพื่อให้แต่ละขั้นตอนมีความเหมาะสม ไม่กว้างเกินไปหรือแคบจนเกินไป 
และก่อนที่จะทำการกำหนดขั้นตอนถัดไปควรพิจารณารายละเอียดในแต่ละขั้นตอนให้ถี่ถ้วนก่อน 

ขั้นที่ 3 การเลือกกลยุทธ์ในการจัดลำดับองค์ประกอบของการแก้ปัญหา ต้อง
มั่นใจว่ามีการพิจารณาถึงปัญหาอย่างถี่ถ้วนและทั่วถึงแล้ว โดยไม่ด่วนสรุปในสิ่งที่เกิดขึ้น เพราะ
อาจจะนำมาซึ่งความผิดพลาดได้ และการเรียงลำดับขั้นตอนเป็นไปตามธรรมชาติหรือหลักเหตุผล
ที่จะนำไปสู่เป้าหมายที่ต้องการ 

ขั้นที่ 4 การเลือกตัวแทนทางความคิดเกี่ยวกับข้อมูลของปัญหา ควรเข้าใจถึง
รูปแบบและความสามารถของตน และใช้รูปแบบต่าง ๆ จากความสามารถที่ตนมีอยู่ ตลอดจน
ศึกษาตัวแทนภายนอกมาเพิ่มเติมรูปแบบของตนเองเพื่อให้เห็นภาพที่ชัดเจนยิ่งขึ้น 

ขั้นที่  5 การกำหนดแหล่งข้อมูลที่ เป็นประโยชน์ ต้องมีการทุ่มเทเวลาให้กับ 
การวางแผนอย่างรอบคอบ โดยใช้ความรู้ที่มีอยู่อย่างเต็มความสามารถในการวางแผนและกำหนด
แหล่งข้อมูลที่จะนำมาใช้ประโยชน์ มีความยืดหยุ่นในการที่จะเปลี่ยนแปลงแผนและแหล่งข้อมูล
เพื่อให้สอดคล้องกับสภาพการแก้ปัญหา และแสวงหาแหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์จากแหล่งความรู้
ใหม่ ๆ อยู่เสมอ 

ขั้นที่ 6 การตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา เป็นวิธีการสุดท้ายที่จะนำผลลัพธ์ไป
ตรวจสอบว่าถูกต้องและตรงตามเงื่อนไขของปัญหาหรือไม่   

ขั้นตอนการแก้ปัญหาของสเทอร์นเบิร์กที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้นสามารถแสดง
ขั้นตอนดังกล่าวตามภาพประกอบ 2 
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ภาพประกอบ 2 กระบวนการแก้ปัญหาของสเทอร์นเบิร์ก 

ครูลิคและรุดนิค (Krulik & Rudnick, 1993, pp. 39-57) ได้เสนอกระบวนการใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้ น ที่  1  ขั้ น การอ่าน แล ะคิ ด  (Read and Think) เป็ น ขั้ น ที่ นั ก เรียนได้ ท ำ 
การวิเคราะห์ปัญหา ตรวจสอบ และประเมินผลข้อเท็จจริง เพื่อเชื่อมโยงทุกส่วนของปัญหา  
เข้าด้วยกัน 

ขั้นที่ 2 ขั้นการสำรวจและวางแผน (Explore and Plan) เป็นขั้นวิเคราะห์และ
สังเคราะห์ข้อมูล แล้วทำการตัดสินเลือกข้อมูลที่จำเป็นเพื่อตัดข้อมูลที่ไม่จำเป็นออกไป จากนั้นทำ
การวางแผนแก้ปัญหาโดยการนำข้อมูลที่มีอยู่มาสร้างเป็นแผนภูมิหรือรูปแบบอ่ืน ๆ เช่น ตาราง 
เขียนภาพประกอบ สร้างแบบจำลอง หรืออ่ืน ๆ 

ขั้นที่ 3 ขั้นคัดเลือกกลยุทธ์ (Select a Strategy) เป็นขั้นที่คนส่วนใหญ่มองว่ามี
ความยากกว่าทุกขั้นตอนเพราะต้องเลือกกลยุทธ์ที่เหมาะสมซึ่งแต่ละคนจะมีวิธีการเลือกและ
แก้ปัญหาที่แตกต่างกันออกไป ในการให้ได้มาซึ่งคำตอบของปัญหา 

ขั้นที่  4 ขั้นหาคำตอบ (Find an Answer) เป็นขั้นใช้ทักษะทางคณิตศาสตร์  
ที่เหมาะสมกับปัญหานั้น ๆ เพื่อหาคำตอบ ซึ่งต้องอาศัยการประมาณค่า การใช้เครื่องคำนวณ  
การใช้ทักษะทางพีชคณิต หรือการใช้ทักษะทางเรขาคณิตแล้วแต่ความเหมาะสมของปัญหานั้น ๆ 

ขั้ น ที่  5  ขั้ น ส ะ ท้ อ น ก ลั บ แ ล ะ ก ารข ย า ย ผ ล  (Reflect and Extend) เป็ น 
การตรวจสอบปัญหาว่าขั้นตอนที่ได้ตรงตามเงื่อนไขของปัญหาหรือไม่ คำตอบที่ได้ถูกต้องหรือไม่ 
และควรจะขยายผลไปสู่กรณีทั่วไป หรือแนวคิดทางคณิตศาสตร์ภายใต้สถานการณ์เดิม 
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วิลสัน  เฟ อร์นัน เดซ และฮาดาเวย์  (Wilson, Fernandez, & Hadaway, 1993 ,  
pp. 60-62) และนักการศึกษาส่วนใหญ่มองกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาเป็น
ขั้นตอนที่ ต้องดำเนินการเป็นแนวเส้นตรง โดยไม่มี การดำเนินก ารย้อนกลับ  แสดงไว้  
ดังภาพประกอบ 3  
 

 

ภาพประกอบ 3 กระบวนการแก้ปัญหาที่เป็นแนวเส้นตรง 

จะเห็นว่ากระบวนการแก้ปัญหาที่ต้องดำเนินการในลักษณะที่เป็นเส้นตรงเช่นนี้ทำให้
ขาดการสืบสวนในการแก้ปัญหา ขาดการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ขาดการวางระบบความคิดและ
การวัดผลของตนเอง (Self-assessment) ซึ่งรูปแบบเช่นนี้ยังคงมีข้อบกพร่อง สามารถอธิบายได้
ดังนี้ 

1) การแก้ปัญหาทำใหเ้กิดความเข้าใจว่าเป็นกระบวนการในแนวเส้นตรง 
2) การแก้ปัญหาเป็นเหมือนชุดของขั้นตอน 
3) การแก้ปัญหาเป็นการเน้นการได้มาซึ่งคำตอบเพียงอย่างเดียว  

จากข้อบกพร่องข้างต้น วิลสัน และคนอ่ืน ๆ (Wilson et al., 1993, pp. 60-62) ได้
ร่วมกันพัฒนา และเสนอแนะกระบวนการแก้ปัญหาที่เป็นพลวัต (Dynamic Problem-Solving 
Process) โดยมีลำดับไม่ตายตัว สามารถวนไปวนมาได้ กระบวนการนี้เป็นการพัฒนาแนวคิดมา
จากกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาทั้ง 4 ขั้น ซึ่งได้แสดงไว้ดังภาพประกอบ 4 
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ภาพประกอบ 4 กระบวนการแก้ปัญหาที่เป็นพลวัตรตามแนวคิดของวิลสันและคนอ่ืน ๆ 

จากกระบวนการแก้ปัญหาที่เป็นพลวัตรตามแนวคิดของวิลสันและคนอ่ืน ๆ ใน
ภาพประกอบ 4 สามารถอธิบายได้ดังนี้ เมื่อเผชิญสถานการณ์ที่เป็นปัญหา  นักเรียนจะเริ่มที่ 
ขั้นทำความเข้าใจกับปัญหาก่อน ซึ่งระหว่างการดำเนินการนั้นนักเรียนอาจจะค้นพบสิ่งที่ทำให้
เข้าใจในปัญหาได้ดียิ่งขึ้น หลังจากนั้นจึงทำการวางแผนแก้ปัญหา  พร้อมทั้งกำหนดกลยุทธ์  
ที่เหมาะสมในการแก้ปัญหานั้น และดำเนินการแก้ปัญหาตามแผนการท่ีได้วางไว้จนกระทั่ง
สามารถค้นหาคำตอบของสถานการณ์ ที่ เป็นปัญหาได้  สุดท้ายพิจารณ าหรือตรวจสอบ 
ความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบที่ได้ 

สำหรับทิศทางของลูกศรนั้น เป็นการพิจารณาหรือตัดสินใจเลือกที่จะเคลื่อนย้าย 
การกระทำจากขั้นตอนหนึ่งไปยังอีกขั้นตอนหนึ่ง หรือพิจารณาย้อนหรือถอยกลับไปขั้นตอน 
ก่อนหน้าเมื่อเกิดปัญหาหรือข้อสงสัย เช่น  เมื่อนักเรียนเริ่มทำการแก้ปัญหาในขั้นที่ 1 (ขั้นทำ 
ความเข้าใจปัญหา) และพิจารณาว่ามีความเข้าใจในปัญหาดีแล้ว ก็สามารถไปทำขั้นที่  2  
(ขั้นวางแผนแก้ปัญหา) หรือในระหว่างที่นักเรียนดำเนินการหรือแสดงวิธีคิดเพื่อแก้ปัญหาใน 
ขั้นที่ 3 (ขั้นดำเนินการตามแผน) แต่ไม่สามารถดำเนินการหรือแสดงวิธีคิดต่อได้ นักเรียนสามารถ
ย้อนกลับไปยังขั้นวางแผนในขั้นที่ 2 เพื่อวางแผนใหม่ หรือทำความเข้าใจปัญหาใหม่หรือต้ัง
คำถามใหม่ในขั้นที่ 1 ได้ ซึ่งการดำเนินการดังกล่าวนี้เป็นการดำเนินการที่เป็นไปได้ในการแก้โจทย์
ปัญหา แต่ไม่จำเป็นต้องไปเริ่มต้นทำความเข้าใจปัญหาใหม่เสมอไป เรียก กระบวนการแก้ปัญหา
ตามแนวคิดของวิลสันและคนอ่ืน ๆ ว่าเป็น “กระบวนการแก้ปัญหาท่ีเป็นพลวัตร” 
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มัณฑนา พรมรักษ์ (2556, น. 47) ได้กล่าวไว้ว่า กระบวนการแก้ปัญหาประกอบด้วย

ขั้นตอน 4 ขั้นตอน ดังนี้  
1) ขั้นวิเคราะห์ปัญหาหรือทำความเข้าใจปัญหา เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาต้อง

พิจารณาโจทย์ปัญหา จากนั้นวิเคราะห์ว่าโจทย์ปัญหากำหนดข้อมูลใดมาให้และโจทย์ต้องการให้
หาสิ่งใด 

2) ขั้นวางแผนแก้ปัญหา เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาต้องกำหนดขั้นตอนหรือวิธี  
การแก้ปัญหาโดยพิจารณาความสัมพันธ์ของข้อมูลต่าง ๆ ซึ่งต้องมีการนำกฎ บทนิยาม ทฤษฎี 
และมโนทัศน์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์มาใช้ในการวางแผนแก้ปัญหา 

3) ขั้นดำเนินการแก้ปัญหา เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาต้องดำเนินการตามแผนที่ได้  
วางไว้ในขั้นที่ 2 โดยดำเนินการตามแผนที่ได้วางไว้เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบ 

4) ขั้นตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาและคำตอบ เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาต้อง
ตรวจสอบความถูกต้องของกระบวนการแก้ปัญหาว่าดำเนินการไปตามแผน หรือถูกต้องตาม
วิธีการทางคณิตศาสตร์หรือไม่ รวมทั้งตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบที่ได้ 

จิตติมา ชอบเอียด (2561, น. 40) ได้ให้ความหมายของกระบวนการแก้ปัญหาไว้ว่า 
เป็นขั้นตอน/วิธีการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของโพลยา และขั้นตอนหรือวิธี  
การแก้ปัญหาที่เป็นพลวัตรตามแนวคิดของวิลสันและคนอ่ืน ๆ ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่  
การทำความเข้าใจปัญหา การวางแผนแก้ปัญหา การดำเนินการตามแผน และการตรวจสอบผล 

จากที่นักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวมาแล้วข้างต้นเกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ พบว่ามีลักษณะและขั้นตอนที่ใกล้เคียงกัน อาจมีความแตกต่างกันบ้างในบาง
ขั้นตอนหรือบางกระบวนการ สำหรับงานวิจัยนี้ผู้วิจัยจึงขอสรุปว่า กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ หมายถึง ขั้นตอน/วิธีการในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ใช้กระบวนการแก้ปัญหา
ตามแนวคิดของโพลยา ซึ่งในแต่ละขั้นตอนนักเรียนจะได้ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยมี
รายละเอียดของแต่ละขั้นตอน ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

1) ขั้นทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) เป็นขั้นตอนแรก
ที่นักเรียนต้องอ่าน ทำความเข้าใจ และพิจารณาสถานการณ์ปัญหาเพื่อสามารถระบุส่วนสำคัญ
ของปัญหาด้วยตนเองหรือครูอาจทำหน้าที่สร้างความสนใจ/กระตุ้นด้วยการเสนอประเด็นหรือ
สถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อทำให้นักเรียนเกิดการเชื่อมโยงประเด็นต่าง ๆ เข้ากับสถานการณ์ปัญหา 
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ข้อนั้น ๆ ได้อย่างถูกต้องและเข้าใจปัญหาที่กำหนดให้ได้ซึ่งนักเรียนจะได้ลงมือแก้ปัญหาผ่าน
รูปแบบ ดังนี้  แบบเลือกตอบ (Multiple Choice) แบบลากวาง (Drag & Drop) แบบไฮไลต์ 
(Highlight) และ แบบตอบสั้น (Short Answer) 

2) ขั้นวางแผนแก้ปัญหา (Devising a Plan) ขั้นตอนนี้ เป็นขั้นตอนที่ ให้
นักเรียนค้นหาความเชื่อมโยงหรือความสัมพันธ์ที่เกี่ยวข้องระหว่างข้อมูลกับสิ่งที่ต้องการทราบ  
ซึ่งอาจต้องใช้กฎ บทนิยาม ทฤษฎี มโนทัศน์ต่าง ๆ หรือกลยุทธ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์
มาใช้ในการวางแผนแก้ปัญหาซึ่งนักเรียนจะได้ลงมือแก้ปัญหาผ่านรูปแบบ ดังนี้ แบบเลือกตอบ 
(Multiple Choice) แบบลากวาง (Drag & Drop) และ แบบสร้างรูปแบบ (Create Pattern) 

3) ขั้นดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) ขั้นตอนนี้ให้นักเรียน 
ลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ในขั้นที่ 2 โดยดำเนินการตามวิธีการทางคณิตศาสตร์เพื่อให้ได้
คำตอบของสถานการณ์ปัญหาซึ่งนักเรียนจะได้ลงมือแก้ปัญหาผ่านรูปแบบ ดังนี้ แบบลากวาง 
(Drag & Drop) และ แบบตอบสั้น (Short Answer) 

4) ขั้นตรวจสอบผล (Looking Back) ขั้นตอนนี้ต้องการให้นักเรียนตรวจสอบ
ผลลัพธ์ที่ได้จากการแก้ปัญหาว่าถูกต้องตามกระบวนการที่ได้วางไว้ หรือวิธีการทางคณิตศาสตร์
หรือไม่ โดยการมองย้อนกลับไปยังคำตอบที่ได้มาแล้วตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบ
พร้อมทั้งสรุปคำตอบของคำถามจากสถานการณ์ปัญหาซึ่งนักเรียนจะได้ลงมือแก้ปัญหาผ่าน
รูปแบบ ดังนี้ แบบตอบสั้น (Short Answer) และ แบบกราฟ (Graph) 
 

1.6 แนวทางการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
สำหรับการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ถือว่าเป็นสิ่งที่

สำคัญอีกประการหนึ่งที่จะเป็นตัวช่วยให้นักเรียนเกิดความชำนาญหรือความคล่องมากขึ้น  
รู้ขั้นตอน/วิธีการ/กระบวนการมากยิ่งขึ้นว่าควรจะต้องเลือกใช้และดำเนินการอย่างไรเพื่อให้ได้มา
ซึ่งคำตอบ ดังนั้นจึงได้มีนักการศึกษาหลายท่านเสนอแนวทางที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้กับนักเรียน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  

ครูลิคและรุดนิค (Krulik & Rudnick, 1987, pp. 39-74) ได้เสนอแนวทางการพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สำหรับครูไว้ ดังนี้ 

1) ควรสร้างบรรยากาศหรือสภาพแวดล้อมที่ทำให้นักเรียนเกิดความรู้สึกว่า
นักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้ 

2) ควรสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนสนใจหรืออยากที่จะแก้ปัญหา 
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3) ควรฝึกให้นักเรียนเรียนรู้ถึงวิธีการในการแก้ปัญหา และรู้จักพิจารณาว่า
ข้อความหรือข้อมูลส่วนใดในสถานาการณ์ปัญหาเป็นประเด็นที่สำคัญ 

4) ควรให้นักเรียนเป็นส่วนหนึ่งของปัญหาหรือปัญหาเป็นของเขาเอง เช่น  
ต้ังคำถามที่เกี่ยวกับตัวนักเรียน หรือยกสถานการณ์ปัญหาที่ใกล้ตัวเขามากท่ีสุด 

5) ควรให้นักเรียนฝึกที่จะสร้างปัญหาด้วยตนเอง 
6) ควรให้นัก เรียนได้มี โอกาสทำงานเป็นกลุ่ม เพื่ อแลกเปลี่ ยนความคิด 

ซึ่งกันและกัน 
7) ควรกระตุ้นให้นักเรียนฝึกคิดตามโดยไม่ใช้อุปกรณ์หรือเครื่องมือใด ๆ 
8) ควรแนะนำวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลายที่แตกต่างจากแนวคิดของนักเรียน 
9) ควรส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนโดยการให้นักเรียนฝึกต้ังคำถาม

เพิ่มเติมจากสถานการณ์ปัญหานั้น หรือครูอาจจะต้ังคำถามเพิ่มเติมให้นักเรียนตอบ 
10) ควรเน้นให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ทางด้านความคิดและจินตนาการ 
11) ควรส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักใช้เครื่องคำนวณ 
12) ควรนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์สมัยใหม่เข้ามาใช้หรือช่วยในการแก้ปัญหา 
13) ควรให้นักเรียนฝึกเขียนลำดับ หรือขั้นตอนการทำงาน (Flow-chart)  

เพื่อแสดงกระบวนการในการแก้ปัญหาของตนเอง 
14) ควรนำกิจกรรมเกมเข้ามาเล่นในชั้นเรียน  
15) ควรฝึกให้นักเรียนรู้จักแก้ปัญหาที่มีขั้นตอนหรือการดำเนินการมากกว่า  

1 ขั้นตอน 
16) ไม่ควรสอนเนื้อหาคณิตศาสตร์เรื่องใหม่ในขณะที่สอนการแก้ปัญหา 

บิทเทอร์ แฮทฟิลด์ และเอ็ดเวิร์ด (Bitter, Hatfield, & Edwards, 1989, pp. 43-44) 
ได้เสนอแนวทางในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ ดังนี้ 

1) ควรเลือกปัญหาท่ีน่าสนใจ และไม่ง่ายหรือยากจนเกินไป 
2) ควรแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มย่อย ๆ และให้นักเรียนได้ทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มเพื่อ

ฝึกการแก้ปัญหา 
3) ควรฝึกให้นักเรียนระบุสิ่งที่โจทย์ต้องการ สิ่งที่โจทย์กำหนดให้ และข้อมูลที่

จำเป็นต้องรู้ ซึ่งบางครั้งโจทย์ไม่ได้กำหนดมา แต่จำเป็นต้องรู้เพื่อใช้ในการแก้ปัญหา 
4) ควรต้ังคำถามที่จะช่วยให้นักเรียนได้เข้าใจอย่างชัดเจนว่าอะไรคือสิ่งที่โจทย์

ต้องการ เพราะถ้านักเรียนไม่สามารถตีความได้ นักเรียนก็ไม่สามารถแก้ปัญหาได้เช่นกัน ครูควรมี
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คำถามกระตุ้นเพื่อตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียน และถ้านักเรียนยังคงไม่สามารถเข้าใจได้  
ครูควรสร้างบรรยากาศ และเปลี่ยนไปใช้คำถามที่ง่ายขึ้น และเข้าใจได้ง่าย 

5) ควรนำเสนอปัญ หาหลาย  ๆ รูปแบบ เพื่ อไม่ ให้นัก เรียนรู้สึ ก เบื่ อกับ 
การแก้ปัญหาท่ีซ้ำซาก และไม่มีความท้าทายในตัวโจทย์ปัญหา 

6) ควรนำเสนอปัญ หาให้กับนักเรียนบ่อย  ๆ จนกลายเป็นส่วนหนึ่ งของ
กระบวนการเรียนการสอนในห้องเรียน 

7) ควรเปิดโอกาสให้นักเรียนสร้างและวิเคราะห์ถึงปัญหาเพื่อให้นักเรียนได้คิด 
และได้เสนอถึงแนวทางหรือกลยุทธ์ที่ใช้ในการแก้ปัญหานั้น ๆ 

8) ควรส่งเสริมให้นักเรียนแก้ปัญหาหลาย ๆ ข้อที่ใช้กลยุทธ์เดียวกันเพื่อให้
นักเรียนได้เข้าใจและมีความแม่นยำหรือเชี่ยวชาญในแต่ละกลยุทธ์ 

9) ควรช่วยเหลือนักเรียนในการเลือกกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาที่เหมาะสมกับ
ปัญหาท่ีมีลักษณะเฉพาะ 

10) ควรช่วยเหลือนักเรียนให้นึกถึงปัญหาต่าง ๆ ที่มีความสัมพันธ์กัน 
11) ควรให้เวลาแก่นักเรียนในการแก้ปัญหา อภิปรายผล และแสดงวิธี คิดหรือ

การดำเนินการในการแก้ปัญหา 
12) ควรให้นักเรียนฝึกการคาดคะเนหรือคาดเดาคำตอบ และตรวจสอบคำตอบที่

ได้เพื่อลดเวลาในการแก้ปัญหา 
13) ควรให้นักเรียนได้มีการอภิปรายถึงปัญหาในสถานการณ์ที่หาทางแก้ปัญหา

ได้ยาก 
สมาคมครูคณิตศาสตร์แห่งชาติในสหรัฐอเมริกา (National Council of Teachers of 

Mathematics [NCTM], 1991, p. 57) เสนอแนวทางการจัดการเรียนการสอนที่ส่งผลให้เกิด 
การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สรุปได้ ดังนี้ 

1) เป็นบรรยากาศที่ยอมรับและเห็นแนวคิด วิธีคิด และความรู้สึกของนักเรียน 
2) ให้เวลาสำรวจแนวคิดทางคณิตศาสตร์ 
3) ส่งเสริมให้นักเรียนมีการทำงานเป็นรายบุคคลและมีการร่วมมือกัน 
4) ส่งเสริมให้นักเรียนใช้ความสามารถในการกำหนดปัญหาและสร้างข้อความ

คาดการณ ์
5) ให้นักเรียนรู้จักการให้ เหตุผลและสนับสนุนแนวคิดด้วยข้อความทาง

คณิตศาสตร ์
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บารูด้ีและดาวเกอร์ (Baroody & Dowker, 2003, pp. 2-31) ได้กล่าวถึงแนวทางใน
การพัฒนาการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ 3 แบบ ดังนี้ 

1) การสอนเกี่ยวกับการแก้ปัญหา (Teaching about Problem Solving) เป็น
การสอนที่มุ่งเน้นในด้านกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาทั่วไป มักใช้รูปแบบการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอน  
ตามแนวคิดของโพลยา 

2) การสอนเพื่อการแก้ปัญหา (Teaching for Problem Solving) เป็นการสอนที่
มุ่งเน้นการประยุกต์ใช้กับปัญหาในชีวิตจริงหรือสถานการณ์ที่เผชิญอยู่ โดยเป็นการสอนเนื้อหา
สาระหรือกลยุทธ์ต่าง ๆ ก่อนที่จะเสนอปัญหาเพื่อให้นักเรียนได้แก้ปัญหาหรือสถานการณ์ตามที่ได้
กำหนดขึ้นมา 

3) การสอนผ่านการแก้ปัญหา (Teaching via Problem Solving) เป็นการสอนที่
มุ่งเน้นการประยุกต์เช่นเดียวกับการสอนเพื่อการแก้ปัญหา แต่จะใช้ปัญหาเพื่อเป็นสื่อในการเรียนรู้
แนวคิดใหม่ ๆ พร้อมทั้งเชื่อมโยงกับแนวคิดเดิมที่มีอยู่  เพื่อเป็นการพัฒนาทักษะและสร้าง 
องค์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

สิริพร ทิพย์คง (2544) ได้กล่าวถึงหน้าที่หลักของครูในการพัฒนาการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ไว้ดังต่อไปนี ้

1) เลือกปัญหาที่กระตุ้นความสนใจของนักเรียน และเป็นปัญหาที่นักเรียนได้  
มีประสบการณ์ในเรื่องเหล่านั้นมาเพื่อใช้ในการเรียนการสอน 

2) ก่อนที่เริ่มปัญหาหรือสถานการณ์ต่าง ๆ ครูควรทดสอบความรู้พื้นฐานของ
นักเรียนก่อนว่ามีความรู้มากน้อยเพียงใด เพียงพอต่อการที่จะใช้ในการแก้ปัญหานั้น  ๆ หรือไม่  
ถ้าไม่มี ครูควรทบทวนความรู้ให้นักเรียนก่อนที่จะเริ่มให้นักเรียนทำปัญหาหรือแก้ปัญหานั้น 

3) ควรให้อิสระหรือโอกาสแก่นักเรียนในการใช้ความคิดเพื่อแก้ปัญหา 
4) ให้แบบฝึกหัดหรือปัญหาที่มีความยากปานกลางและง่าย ผสมกันในแต่ละ

ครั้งเพื่อให้นักเรียนทุกคนสามารถแก้ปัญหาได้สำเร็จ ถึงแม้จะไม่ได้ทุกข้อแต่ก็ได้บ้างก็ยังดีกว่า
ไม่ได้เลย อีกอย่างเป็นการช่วยเสริมกำลังใจให้กับตัวนักเรียนอีกทาง 

5) ครูควรมีคำถามกระตุ้นตลอดเวลาเพื่อทดสอบหรือตรวจสอบว่า นักเรียน
เข้าใจในปัญหาข้อนั้น ๆ หรือไม่ 

6) ฝึกให้นักเรียนได้รู้จักการประมาณคำตอบหรือคาดเดาคำตอบล่วงหน้า ก่อนที่
จะคิดคำนวณ หรือแสดงกระบวนการคิด 
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7) ให้นักเรียนได้ฝึกคิดหาความสัมพันธ์ของปัญหา อาจจะเป็นการวาดภาพ 
เขียนแผนผัง หรือสร้างตาราง เพื่อช่วยให้นักเรียนได้เห็นภาพมากยิ่งขึ้น 

8) พยายามให้นักเรียนแยกแยะปัญหาในข้อนั้น  ๆ ออกเป็นปัญหาย่อย ๆ  
เพื่อเป็นการช่วยให้นักเรียนได้คิดแก้ปัญหาได้ง่ายขึ้น 

มัณฑนา พรมรักษ์ (2556, น. 64) ได้สรุปแนวทางในการพัฒนาความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ ดังนี้ 

1) การสอนให้เข้าใจปัญหา คือ การสอนให้นักเรียนรู้จักการวิเคราะห์ปัญหา  
เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับองค์ประกอบต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกระบวนการ
แก้ปัญหาทั้งหมด 

2) การสอนให้รู้จักการวางแผนแก้ปัญหา คือ การสอนกลยุทธ์ หรือรูปแบบ 
การแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่สามารถนำมาใช้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เช่น กระบวนการ
แก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เพื่อเพิ่มความรู้ให้แก่นักเรียนและเป็นการส่งเสริมให้นักเรียน 
นำความรู ้ต่าง ๆ ไปปรับใช้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ต่อไป 

3) การสอนให้แก้ปัญหา คือ การสอนให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติในการดำเนิน 
การแก้ปัญหาเพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบที่ต้องการ โดยนำความรู้ที่ได้จากการฝึกใน 2 แนวทางข้างต้น 
มาใช้ในการลงมือหาคำตอบจริงเพื่อให้เกิดประสบการณ์ในการแก้ปัญหาแก่นักเรียน 

4) การสอนให้รู้จักตรวจสอบ การกระตุ้นให้นักเรียนเห็นถึงความสำคัญของ
กระบวนการตรวจสอบคำตอบ ฝึกให้นักเรียนตรวจสอบคำตอบจนติดเป็นนิสัย 

จากการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ข้างต้น สำหรับงานวิจัยนี้ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า การพัฒนาความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ครูควรเลือกปัญหาหรือสถานการณ์ให้เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 
และสร้างบรรยากาศที่ดีสำหรับการแก้ปัญหาในชั้นเรียน อีกทั้งครูควรเน้นให้นักเรียนเข้าใจถึง
ปัญหาก่อนที่จะทำการลงมือแก้ปัญหา โดยครูอาจจะใช้คำถามกระตุ้นเพื่อให้นัก เรียนได้ 
แสดงความคิด จากน้ันให้นักเรียนทำการวิเคราะห์ถึงปัญหาพร้อมทั้งวางแผนในการแก้ปัญหา และ
ทำการตรวจสอบผล ตามลำดับ ซึ่งการวางแผนในการแก้ปัญหานั้นครูควรมีความยืดหยุ่นและ
ส่งเสริมให้นักเรียนใช้วิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย เช่น การเขียนภาพ การสร้างตาราง  
การแบ่งปัญหาเป็นปัญหาย่อย ๆ เป็นต้น  และที่สำคัญครูควรฝึกและให้ความสำคัญกับ
กระบวนการแก้ปัญหาในแต่ละขั้นตอนมากกว่าที่จะมุ่งเน้นไปที่คำตอบเพียงอย่างเดียว ซึ่งหาก
สรุปเป็นแนวทางในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สามารถสรุปได้ว่า 
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แนวทางในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็น กระบวนการหรือ
ขั้นตอนหรือวิธีการสอนที่ทำให้ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ดีขึ้น ซึ่งผู้วิจัยใช้
แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ตามกระบวนการ
แก้ปัญหาของโพลยา 4 ขั้นตอน (ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ขั้นวางแผนแก้ปัญหา ขั้นดำเนินการ
ตามแผน และ ขั้นตรวจสอบผล) ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง 
ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
 

1.7 การประเมินผลการเรียนรู้สำหรับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
การประเมินผลการเรียนรู้เป็นอีกหนึ่งขั้นตอนที่ไม่สามารถละเลยได้ ครูควรมี  

การประเมินผลการเรียนรู้ที่ชัดเจนและสามารถที่จะตรวจสอบได้ และถือว่าเป็นสิ่งสำคัญที่ครู  
ทุกคนควรทราบว่าแต่ละการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนจะมีขั้นตอนการประเมินผล
การเรียนรู้อย่างไร ไม่ใช่สนใจเพียงแค่คำตอบของนักเรียนเท่านั้น แต่ควรคำนึงถึงกระบวนการคิด
ของการได้มาซึ่งคำตอบที่นักเรียนได้ทำมาด้วย โดยการประเมินผลการเรียนรู้นั้นทำให้ครูทราบว่า 
นักเรียนได้เรียนรู้ ได้ก้าวหน้าและบรรลุตามจุดประสงค์มากน้อยเพียงใด และมีแนวทางอย่างไรใน
การพัฒนานักเรียนต่อไป ซึ่ง ชาร์ล เลสเทอร์ และโอแดฟเฟอร์ (Charles, Lester, & O'Daffer, 
1987 , pp. 15-61) ได้เสนอแนวทางหรือวิธีการประเมินผลการแก้ปัญ หาไว้  4 วิธี  ได้แก่   
1) การสังเกตและการถามคำถามนักเรียน 2) การใช้ข้อมูลจากการประเมินตนเองของนักเรียน  
3) การให้คะแนนแบบรูบริก และ 4) การใช้แบบทดสอบ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1) การสังเกตและการถามคำถามนักเรียน (Observing and Questioning) 
เป็นวิธีการอย่างหนึ่งของการประเมินผลการเรียนรู้ที่กระทำขณะที่นักเรียนกำลังลงมือแก้ปัญหา
หรืออภิปรายเป็นรายบุคคลหรือเป็นรายกลุ่ม โดยครูจะทำการประเมินในขณะที่เดินดู สังเกต และ
ถามคำถามกับนักเรียนในแต่ละกลุ่ม จากนั้นครูควรใช้เครื่องมือในการจดบันทึกข้อมูลที่ได้ให้  
ตรงประเด็นทันทีหลังจากที่ได้รับข้อมูลมาแล้ว โดยข้อมูลที่ได้มาจะเป็นข้อมูลเชิงคุณภาพที่ไม่
สามารถนำมาระบุเป็นคะแนนได้ เช่น พฤติกรรมการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อ
ความหมายทางคณิตศาสตร์ และการนำเสนอแนวคิดของนักเรียน เครื่องมือที่ครูใช้ในการบันทึก
ข้อมูลประกอบด้วย แบบบันทึกผลการสังเกต (Comment Card) แบบตรวจสอบรายการ 
(checklist)  และมาตรการประเมิน (Rating Scale) เครื่องมือที่ใช้ในการบันทึกข้อมูลทั้ง 3 รูปแบบ  
แสดงดังภาพประกอบ 5 - 7 ตามลำดับ 
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แบบบันทึกผลการสังเกตการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
       ชื่อ – สกุล                      ซู เทรนต์                           วันที ่     10 / 5            
  ผลการสังเกต     
  -  รู้วิธีหาแบบรูป และรู้ว่าเมื่อไรควรจะหาแบบรูป 
  -  รู้ว่าตารางจะช่วยให้หาแบบรูปได้ง่ายขึ้น 
  - มีความพยายามที่จะหาคำตอบ      

ภาพประกอบ 5 ตัวอย่างแบบบันทึกผลการสังเกตของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

ที่มา: Charles, Lester & O’Daffer, 1987, How to Evaluate Progress in Problem Solving, p. 18 
 

 
 แบบตรวจสอบรายการ การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

ชื่อ-สกุล...........................................................................วันท่ี............................. 
  ......... 1. สนใจในการแก้ปัญหา 
  ......... 2. มีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาของกลุ่ม 
  ......... 3. เสนอความคิดในกลุ่ม 
  ......... 4. มีความพยายามในการหาแบบรูป 
  ......... 5. มีความพยายามทำความเข้าใจในปัญหา 
  ......... 6. สามารถใช้ข้อมูลที่กำหนดให้ 
  ......... 7. เลือกกลยุทธ์ได้อย่างเหมาะสม 
  ......... 8. มีความพยายามในการเลือกกลยุทธ์อื่น ๆ มาใช้ 
             เมื่อกลยุทธ์ที่เลือกมาไม่สามารถแก้ปัญหาได้ 
  ......... 9. มีความพยายามที่จะตรวจสอบคำตอบ 
  ......... 10. สามารถวิเคราะห์หรืออธิบายคำตอบที่ได้มาได้ 

ภาพประกอบ 6 ตัวอย่างแบบตรวจสอบรายการของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

ที่มา: Charles, Lester & O’Daffer, 1987, How to Evaluate Progress in Problem Solving, p. 18 
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     มาตรการประเมินการสังเกตการณ์แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ชื่อ-สกุล...........................................................................วันท่ี............................. 

                    
            บ่อย      บางครั้ง        ไม่เคย 
 1. เลือกกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาได้เหมาะสม ...........        ...........     ........... 

2. ใช้กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาที่เลือกไว้หา        ...........        ...........     ........... 
     คำตอบได้ถูกต้อง 

3. พยายามเลือกกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาใหม่ ...     ......................        ........  
     เมื่อกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาเดิมไม่สามารถ 
     หาคำตอบได ้
 4. จัดกระทำกับปัญหาอย่างเป็นระบบ เช่น ...........        ...........     ........... 
     แยกคำถามออกเป็นข้อ ๆ ระบุข้อมูลที่ 
     จำเป็น วางแผน แก้ปัญหา และ 
     ตรวจคำตอบ 
 5. แสดงให้เห็นว่ามีความต้ังใจที่จะแก้ปัญหา  ...........        ...........     ........... 
 6. แสดงให้เห็นว่ามีความเชื่อมั่นในตนเอง       ...........        ...........     ........... 
 7. มีความพยายามในการแก้ปัญหา             ......................        ...........  

ภาพประกอบ 7 ตัวอย่างมาตรการประเมินการสังเกตการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

ที่มา: Charles, Lester & O’Daffer, 1987, How to Evaluate Progress in Problem Solving, p. 19 
 

2 )  ก ารใช้ ข้ อ มู ล จ าก ก ารป ระ เมิ น ต น เอ งข อ งนั ก เรี ย น  (Using  
Self-Assessment Data from Students) การประเมินด้วยวิธีนี้จะมีประโยชน์มากน้อยเพียงใด 
ขึ้นอยู่กับความซื่อตรงที่นักเรียนได้สะท้อนออกมาเกี่ยวกับความรู้สึก ความเชื่อ ความต้ังใจ และ
รูปแบบความคิดของนักเรียนเองสำหรับการทำกิจกรรมที่กำหนด โดยนักเรียนต้องเขียนเล่าหรือ
อธิบายประสบการณ์ที่ได้จากการทำกิจกรรมหลังจากที่เสร็จสิ้นกิจกรรมนั้น ๆ โดยการประเมิน
ตนเองสามารถแบ่งออกเป็น 2 แบบ คือ  
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(2.1) การเขียนสะท้อนความคิดเห็นต่อการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ่งทำ
หลังจากที่นักเรียนได้แก้ปัญหาเสร็จใหม่ ๆ โดยการให้นักเรียนได้ย้อนคิดถึงขั้นตอนหรือเหตุการณ์
ที่ได้เจอระหว่างการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ แล้วเขียนอธิบายออกมาว่านักเรียนมีความคิดเห็น
อย่างไรระหว่างการแก้ปัญหา ซึ่งรูปแบบของคำถามที่ เป็นประโยชน์ต่อการเขียนสะท้อน  
ความคิดเห็นต่อการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนแสดงดังภาพประกอบ 8   

 

 

ภาพประกอบ 8 ตัวอย่างรูปแบบของคำถามในการให้นักเรียนเขียนสะท้อนความคิดเห็นต่อการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

ที่มา: Charles, Lester & O’Daffer, 1987, How to Evaluate Progress in Problem Solving, p. 24 
 

รูปแบบของคำถามในการให้นักเรียนเขียนสะท้อน 
ความคิดเห็นต่อการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

ให้นักเรียนใช้คำถามต่อไปนี้เป็นแนวทางในการเขียนอธิบายความคิดระหว่างการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 1. หรือคิดอย่างไร เมื่อพบปัญหาครั้งแรกนักเรียนทำอะไร  
 2. นักเรียนได้นำกลยุทธ์ในการแก้ปัญหามาใช้บ้างหรือไม่ กลยุทธ์อะไร  
     นำมาใช้อย่างไร และใช้หาคำตอบได้หรือไม่ 
  3. เมื่อวิธีคิดที่ใช้ครั้งแรกไม่สามารถแก้ปัญหาได้ นักเรียนได้ลองหาวิธี 
     ใหม่มาใช้แก้ปัญหาบ้างหรือไม่ และนักเรียนรู้สึกอย่างไรกับการทำ 
     เช่นนี้ 
 4. นักเรียนหาคำตอบของปัญหาได้หรือไม่ และมีความรู้สึกอย่างไร 
 5. นักเรียนได้ตรวจคำตอบหรือไม่ และมั่นใจหรือไม่ว่าคำตอบที่ได้นั้น 
     ถูกต้อง 
 6. โดยภาพรวมแล้วนักเรียนรู้สึกอย่างไรกับประสบการณ์ใน 

    การแก้ปัญหาครั้งนี้ 
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(2.2) การประเมินผลรายงาน เป็นการใช้คำถามจากรูปแบบฟอร์มที่กำหนด
ขึ้นมาเพื่อให้นักเรียนได้ตรวจสอบความสามารถในการแก้ปัญหาและเจตคติที่มีต่อการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ โดยแบบประเมินผลการรายงานเจตคติ และแบบประเมินผลกลยุทธ์ใน 
การแก้ปัญหาแสดงดังภาพประกอบ 9 และ 10 ตามลำดับ   

 
แบบประเมินผลการรายงานเจตคติ 

 
     ให้นักเรียนเขียนเครื่องหมาย ✓ หรือ  หน้าข้อความที่ตรงกับความคิดเห็น 
     และไม่ตรงกับความคิดเห็นของนักเรียนตามลำดับ ในขณะที่นักเรียนกำลังแก้ปัญหา 
 

     ............1. ฉันต้ังใจจะทำขอ้สอบใหเ้สรจ็ทุกขอ้ไมว่่าคำตอบท่ีเติมลงไปน้ันจะถูกหรือ 
           ผิดก็ตาม 
      ............2. การพยายามจะแก้ปัญหาไมใ่ชเ่ร่ืองที่สนกุเลย 
      ............3. ฉันจะพยายามแก้ปัญหาให้ได้เกือบทุกข้อ 
      ............4. เมื่อไมส่ามารถหาคำตอบท่ีถูกต้องได้ ฉันจะเลกิแก้ปัญหาขอ้น้ัน 
      ............5. ฉันชอบแก้ปัญหายาก ๆ 
      ............6. ความคิดในการแก้ปัญหาของฉันไม่ค่อยดีเท่ากับของนักเรียนคนอ่ืน ๆ 
      ............7. ปัญหาขอ้ท่ีใคร ๆ สามารถแก้ได้ ฉันก็แก้ได้เช่นเดียวกัน 
      ............8. ฉันจะไมห่ยุดแก้ปัญหา ตราบใดท่ียังไมไ่ด้คำตอบ 
      ............9. ฉันมั่นใจว่าต้องแก้ปัญหาได้เกือบทุกข้อ 
           ............10. ฉันจะทุ่มเทเวลาใหกั้บการแก้ปัญหา 
 

ภาพประกอบ 9 ตัวอย่างแบบประเมินผลการรายงานเจตคติ 

ที่มา: Charles, Lester & O’Daffer, 1987, How to Evaluate Progress in Problem Solving, p. 27 
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แบบประเมินผลกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

   
 ให้นักเรียนเขียนเครื่องหมาย ✓ หรือ  หน้าข้อความที่ตรงกับการเลือกใช ้
 กลยุทธ์และไม่ตรงกับการเลือกใช้กลยุทธ์ของนักเรียนตามลำดับ ในขณะที่นักเรียน 
 กำลังแก้ปัญหา 
 
 ............1. ฉันไมไ่ด้นึกถึงกลยุทธใ์นการแก้ปัญหา 
 ............2. ความคิดที่จะใช้กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาแว๊บเข้ามาในสมองฉัน 
     แต่ฉันก็ไม่ได้คิดถึงกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาเหล่านั้นมากนัก 
 ............3. ฉันเพยีงแต่มองรายการกลยุทธใ์นการแก้ปัญหา แต่ไมไ่ด้นำกลยุทธใ์ดมาใช้ 
 ............4. ฉันมองดูรายการกลยุทธใ์นการแก้ปัญหา และเลือกกลยุทธ์ในการแก้ปัญหา 
     เหล่านั้นมาใช้ 
 ............5. ฉันไมไ่ด้มองรายการกลยุทธใ์นการแก้ปัญหา แต่ฉนัคิดกลยทุธใ์น 

   การแก้ปัญหาได้เองแล้วทดลองนำไปใช้แก้ปัญหา 
 ............6. ฉันใชก้ลยุทธใ์นการแก้ปัญหาอย่างน้อย 1 กลยุทธ ์และกลยุทธใ์น 

   การแก้ปัญหาเหล่านั้นช่วยให้ฉันหาคำตอบได้ 
 ............7. ฉันได้พยายามใชก้ลยุทธใ์นการแก้ปัญหาเหลา่นี้ในการแก้ปัญหามาแลว้ 
  ............การคาดเดาและตรวจสอบ ............การแบ่งเป็นปัญหาย่อย 
  ............การสร้างตาราง   ............การคิดแบบย้อนกลบั 
  ............การเขียนภาพหรือแผนภาพ ............การค้นหาแบบรูป 
  ............การจดัข้อมลูให้เป็นหมวดหมู่ ............การเขียนสมการ 
  ............กลยุทธใ์นการแก้ปัญหาอ่ืน ๆ (ระบุ) 

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

ภาพประกอบ 10 ตัวอย่างแบบประเมินผลกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

ที่มา: Charles, Lester & O’Daffer, 1987, How to Evaluate Progress in Problem Solving, p. 28 
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3) การให้คะแนนแบบรูบริก (Rubric Scoring) เป็นการประเมินผลจากงาน
ของนักเรียนหรือพฤติกรรมที่นักเรียนแสดงออก โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนที่เป็นระบบและชัดเจน 
เห็นได้เป็นรูปธรรม ซึ่งการให้คะแนนในลักษณะนี้จะช่วยให้ครูสามารถพิจารณาและตัดสินได้ว่า 
นักเรียนของตนเองมีความรู้หรือแนวคิดทางคณิตศาสตร์ รวมถึงทักษะและกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์อยู่ในระดับใด สำหรับการให้คะแนนแบบรูบริกที่นิยมใช้ในการประเมินงานเขียน 
มี 2 แบบ คือ  

(3.1) การให้คะแนนแบบวิเคราะห์ (Analytic Scoring) เป็นการให้คะแนนที่มี
การกำหนดเกณฑ์ของคะแนนไว้ในแต่ละด้านหรือองค์ประกอบตามสิ่งที่ ต้องการประเมิน  
โดยการพิจารณาความสามารถในการทำความเข้าใจปัญหา กลยุทธ์ในการแก้ปัญหา และการสรุป
คำตอบของการแก้ปัญหา ซึ่งการให้คะแนนแบบวิเคราะห์มักใช้ในการประเมินผลเพื่อต้องการ
วินิจฉัยจุดเด่นหรือจุดด้อยของนักเรียนในแต่ละด้านแล้วนำผลของการประเมินที่ได้ไปส่งเสริม
จุด เด่น หรือแก้ ไขจุด ด้อยเห ล่ านั้ น  การป ระเมิ น ผลโดยการให้ค ะแน น แบ บ วิ เคราะห์  
จะมีประสิทธิภาพมากขึ้นเมื่อใช้ร่วมกับวิธีการประเมินผลอ่ืน เช่น การสังเกต และการใช้คำถาม 
เป็นต้น ตัวอย่างการให้คะแนนแบบวิเคราะห์ แสดงดังตาราง 1 

ตาราง 1 ตัวอย่างการให้คะแนนแบบวิเคราะห์ 

ขั้นตอนท่ี
พิจารณา 

คะแนน ลักษณะท่ีปรากฏในงานเขียนของนักเรียน 

ขั้นการทำ
ความเข้าใจ
ปัญหา 

0 นักเรียนเข้าใจปัญหาคลาดเคลื่อนทั้งหมด 
1 นักเรียนเข้าใจปัญหาคลาดเคลื่อนบางส่วน 
2 นักเรียนเข้าใจปัญหาถูกต้องทั้งหมด 

ขั้นวางแผน
แก้ปัญหา 

0 นักเรียนไม่ได้วางแผนแก้ปัญหา หรือ วางแผนไม่เหมาะสม 
1 แผนการแก้ปัญหาบางส่วนเหมาะสมและใช้แก้ปัญหาได้ 
2 วางแผนได้เหมาะสมและสามารถใช้แก้ปัญหาได้ 

ขั้นได้
คำตอบ 

1 
คลาดเคลื่อนในขั้นคำนวณคำตอบ  
หรือตอบคำถามถูกต้องแต่ไม่ครบถ้วน 

2 ตอบคำถามและระบุหน่วยคำตอบได้ครบถ้วนและถูกต้อง 

 
ที่มา: Charles, Lester & O’Daffer, 1987, How to Evaluate Progress in Problem Solving, p. 30 
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(3.2) การให้คะแนนแบบองค์รวม (Holistic Scoring) เป็นการให้คะแนนที่
ประเมินจากผลงานของนักเรียน โดยการกำหนดเกณฑ์การให้คะแนนพร้อมระบุรายละเอียดของ
พฤติกรรมของนักเรียนที่ควรมีเป็นภาพรวมของการทำงานทั้งหมด มักจะนำมาใช้ประเมินผลหรือ
สรุปผลการเรียนของนักเรียนที่ไม่ต้องแยกแยะเป็นด้าน ๆ มีพิสัยกว้าง ๆ และต้องการผลที่ เป็น
ภาพรวมกว้าง ๆ การประเมินผลด้วยวิธีนี้จะมีประสิทธิภาพมากขึ้นเมื่อใช้ร่วมกับวิธีการประเมินผล
อย่างอ่ืน เช่น การสังเกต และการใช้คำถาม เป็นต้น ตัวอย่างการให้คะแนนแบบองค์รวม แสดงดัง
ตาราง 2  

ตาราง 2 ตัวอย่างการให้คะแนนแบบองค์รวม 

เกณฑ์การให้คะแนนแบบองค์รวม 
คะแนน เงื่อนไข 

0 - ส่งกระดาษเปล่า 
- ลอกสถานการณ์ซ้ำ โดยไม่ปรากฏ หรือแสดงวิธีคิด หรือร่องรอยในการคิด 
- เขียนเฉพาะคำตอบ แต่เป็นคำตอบที่ไม่ถูกต้องโดยไม่แสดงวิธีทำ 

1 - มีการแสดงวิธีหาคำตอบ ซึ่งมีสิ่งสะท้อนหรือแสดงให้เห็นว่านักเรียนเข้าใจปัญหา 
แต่เลือกใช้กลยุทธ์ไม่ถูกต้อง 
- เลือกใช้กลยุทธ์ไม่ถูกต้อง และไม่มีการเปลี่ยนไปใช้กลยุทธ์อื่น  
- พยายามแก้ปัญหาในส่วนย่อย ๆ แต่ไม่สามารถทำได้จนสำเร็จ 

2 - เลือกใช้กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาไม่เหมาะสม และไม่สามารถหาคำตอบได้ แต่มี
ร่องรอยแสดงให้เห็นว่าทำความเข้าใจปัญหาถูกต้อง 
- เลือกกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาได้เหมาะสม แต่ไม่ได้คำตอบหรือนำกลยุทธ์ไปใช้ผิด
ทำให้ได้คำตอบผิด 
- หาคำตอบของสถานการณ์ปัญหาย่อย ๆ จากปัญหาที่กำหนดมาให้ได้ แต่ไม่
สามารถดำเนินการต่อจนสำเร็จได้ 
- หาคำตอบได้ถูกต้อง แต่ไม่แสดงวิธีทำ 

3 - เลือกใช้กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาที่สามารถนำไปสู่คำตอบที่ถูกต้อง แต่เข้าใจปัญหา
บางส่วนผิด หรือละเลยเงื่อนไขบางอย่างในสถานการณ์ปัญหา 
- เลือกกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง แต่ (1) คำตอบผิดโดยไม่มีเหตุผลปรากฏ         
(2) คำตอบผิด เพราะคำนวณผิดพลาด หรือ (3) ไม่ปรากฏคำตอบ 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

เกณฑ์การให้คะแนนแบบองค์รวม 
คะแนน เงื่อนไข 

4 - เลือกใช้กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง แต่อาจจะยังไม่สมบูรณ์ ซึ่งไม่ได้ส่งผลต่อ
การทำความเข้าใจปัญหา หรือคิดคำนวณคลาดเคลื่อน 
- เลือกใช้กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง และค้นหาคำตอบได้ถูกต้อง 

 
ที่มา: Charles, Lester & O’Daffer, 1987, How to Evaluate Progress in Problem Solving, p. 35 
    

4) การใช้แบบทดสอบ (Using Tests) สำหรับการประเมินผลโดยการใช้
แบบทดสอบในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มี 2 ประเภท ได้แก่ 

(4.1) แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ (Multiple-Choice Test) แบบทดสอบชนิด
เลือกตอบ ซึ่งประกอบไปด้วยข้อคำถาม โดยแต่ละข้อคำถามจะมีตัวเลือกที่หลากหลายให้นักเรียน
ได้เลือกตอบ และนักเรียนต้องพิจารณาเลือกตัวเลือกที่คิดว่าถูกต้องที่สุดเพียงตัวเลือกเดียว 

(4.2) แบบทดสอบชนิดเติมคำตอบ (Completion Test) แบบทดสอบ 
ชนิดเติมคำตอบเป็นข้อคำถามที่เว้นช่องว่างเอาไว้เพื่อให้นักเรียนเติมคำ ตัวเลข ชุดสัญลักษณ์ 
หรือประโยคที่คิดว่าถูกต้องลงในช่องว่าง   

สำหรับในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สรุปการประเมินผลการเรียนรู้สำหรับการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า เป็นขั้นตอนหรือกระบวนการหนึ่งในการจัดการเรียนการสอนทาง
คณิตศาสตร์เพื่อทำให้ครูทราบว่านักเรียนบรรลุตามจุดประสงค์ของการเรียนรู้มากน้อยเพียงใด
และมีแนวทางอย่างไรในการที่จะพัฒนานักเรียนต่อไปโดยใช้เกณฑ์ ดังนี้ 

1) การให้คะแนนแบบวิเคราะห์ (Analytic Scoring) ซึ่งเป็นการให้คะแนนรูปแบบ
หนึ่งของการให้คะแนนแบบรูบริกเพื่อประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เรื่อง ฟังก์ชัน  

2) การใช้แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) และ แบบบันทึกภาคสนาม (Field 
Note) ซึ่งเป็นรูปแบบหนึ่งของการสังเกตและการถามคำถามของนักเรียนเพื่อสังเกตพฤติกรรมใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนในแต่ละขั้น ไม่ว่าจะเป็นขั้นทำความเข้าใจปัญหา  
ขั้นวางแผนแก้ปัญหา ขั้นดำเนินการตามแผน และขั้นตรวจสอบผล 
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3) การให้นักเรียนเขียนสะท้อนการเรียนรู้ต่อการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
หลังจากที่ทำการแก้ปัญหาเสร็จเรียบร้อยแล้ว โดยการให้นักเรียนมองย้อนกลับหรือย้อนคิดถึง
ขั้นตอน/การกระทำ/เหตุการณ์ของตนเองที่ตนเองประสบพบเจอขณะที่กำลังทำการแก้ปัญหา แล้ว
เขียนอธิบายออกมาว่านักเรียนคิดอย่างไร รู้สึกอย่างไร มีปัญหาหรือติดขัดอะไร และมี วิธีแก้ไข
ปัญหาหรือสิ่งที่ติดขัดเหล่านั้นอย่างไรขณะที่ทำการแก้ปัญหาเพื่อทำให้นักเรียนได้เรียนรู้และ
ทบทวนถึงสิ่งที่ตนเองได้ทำไป สำหรับการหาทางออกจากปัญหาของนักเรียนอาจจะมาถูกทาง
หรือไม่ถูกทาง ครูสามารถจะเข้ามาแนะแนวทางหรือช่วยนักเรียนออกจากปัญหาเหล่านั้นได้  
ซึ่งเป็นอีกหนึ่งการประเมินที่ทำให้ครูเข้าใจนักเรียนมากขึ้นและสามารถเข้าไปช่วยเหลือนักเรียนได้
ทันท่วงทีเพื่อที่จะพัฒนาความสามารถของนักเรียนในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้ดียิ่งขึ้น 

 
1.8 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

มีนักการศึกษา และนักวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศหลายท่านที่ ได้ให้  
ความสนใจและให้ความสำคัญเกี่ยวกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยมีรายละเอียดของ
ผลงานวิจัยของแต่ละท่าน ดังนี้ 

1.8.1 งานวิจัยในประเทศ 
ชญาภา ใจโปร่ง (2554) ได้สร้างกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่เลือกใช้

กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาที่หลากหลายเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกาญจนดิษฐ์วิทยาคม 
อำเภอกาญจนดิษฐ์ จังหวัดสุราษฎร์ธานี โดยกลุ่มตัวอย่างมีจำนวนทั้งหมด 30 คน ซึ่งได้ทำ  
การทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรม 
การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่เลือกใช้กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาที่หลากหลาย เรื่อง ฟังก์ชัน  
มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน มากกว่าร้อยละ 60 ของจำนวน
นักเรียนทั้งหมด ที่ระดับนัยสำคัญ .05 และเมื่อนักเรียนมีประสบการณ์ในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์มากขึ้น นักเรียนแสดงพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ (ด้านการทำความเข้าใจปัญหา  
ด้านการเลือกกลยุทธ์ และด้านการค้นหาคำตอบพร้อมทั้งคำอธิบายที่ชัดเจน) ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น  

ธนิษฐา เพ็ชร์ช้าง และ สุภาพร สุขเจริญ (2558) ได้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 โดยใช้วิธี  
การแก้โจทย์ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนโรงเรียนอุตรดิตถ์ดรุณี  
อำเภอเมือง จังหวัดอุตรดิตถ์ มีจำนวน 45 คน ซึ่งทำการทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 
ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น หลังเรียนโดยใช้
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วิธีการแก้โจทย์ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่  
ระดับ .05 และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

รัตนา เครือวัลย์  (2559) ได้สร้างกิจกรรมการเรียนการสอนที่ เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกต์ของฟังก์ชันตรีโกณมิติ สำหรับ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน
ซางตาครู้ทคอนแวนท์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จำนวน 32 คน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียน
ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่อง การประยุกต์ของฟังก์ชันตรีโกณมิติ มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง 
การประยุกต์ของฟังก์ชันตรีโกณมิติผ่านเกณฑ์ มีจำนวนมากกว่าร้อยละ 60 ของจำนวนนักเรียน
ทั้งหมด ที่ระดับนัยสำคัญ .01 

ธัชพล พลรัตน์  (2561) ได้พัฒ นากิจกรรมการเรียนการสอนที่ เสริมสร้าง
ความสามารถในการใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เพื่อแก้ปัญหาสถานการณ์จริง เรื่อง การประยุกต์
ของแคลคูลัส สำหรับนักเรียนห้องเรียนพิ เศษวิทยาศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  
โดยกลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายของ
โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยรามคำแหง และโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความสามารถในการใช้ตัวแบบเชิ ง
คณิตศาสตร์สูงกว่าร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม มีจำนวนมากกว่าร้อยละ 60 ของจำนวนนักเรียน
ทั้งหมด ที่ระดับนัยสำคัญ .05 และ เมื่อนักเรียนมีประสบการณ์ในการใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
นักเรียนสามารถพัฒนาความสามารถในการทำความเข้าใจสถานการณ์จริง การปรับเปลี่ยน
สถานการณ์จริงให้เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ การใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ และการแปลความหมายคำตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้เป็นคำตอบของ
สถานการณ์จริงได้ถูกต้องพร้อมทั้งอธิบายได้ชัดเจนขึ้น 

พศุตม์  ชู ศักด์ิ และ ญานิน กองทิพย์  (2561 , น. 75-82) ได้ทำการศึกษา
ความสามารถและพฤติกรรมในการแก้ปัญหา เรื่อง อสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ผ่านการจัด
กิจกรรมการต้ังปัญหาสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 
โรงเรียนพระหฤทัยนนทบุรี  จังหวัดนนทบุรี จำนวน 30 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการต้ังปัญหา เรื่อง อสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว มีความสามารถใน  
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง อสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวมีจำนวนมากกว่าร้อยละ 60  
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ที่ระดับนัยสำคัญ .05 และ 2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ที่ เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้  
ผ่านการต้ังปัญหา เรื่อง อสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว แสดงพฤติกรรมในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ในสามด้าน คือ ด้านการทำความเข้าใจปัญหา ด้านการสำรวจและการวางแผน  
การแก้ปญัหา และด้านการนำไปใช้  

อิสริยา ปรมัตถากร (2562) ได้พัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนที่เสริมสร้าง
ความสามารถในการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริงสำหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น โดยกลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) และโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัย
รามคำแหง (ฝ่ายมัธยม) ที่ได้จากการเลือกแบบเจาะจง ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนการสอนที่เสริมสร้างความสามารถในการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เพื่อ
แก้ปัญหาในชีวิตจริง มีความสามารถในการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม มีจำนวนมากกว่าร้อยละ 60 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อนักเรียนได้รับประสบการณ์ในการสร้างตัวแบบเชิง
คณิตศาสตร์เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง นักเรียนสามารถพัฒนาความสามารถในด้านการทำ  
ความเข้าใจปัญหา การค้นคว้าข้อมูลเพื่อหาความสัมพันธ์เชิงคณิตศาสตร์ การใช้คณิตศาสตร์ 
และการอธิบายคำตอบของปัญหาในชีวิตจริงได้ถูกต้องและสอดคล้องกับสถานการณ์  

ประชาชาติ ไชยพรม และคนอ่ืน ๆ (2562, น. 69-78) ได้พัฒนาหลักสูตรฝึกอบรม
เพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนโรงเรียนบ้านโนนแต้ สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 3 โดยดำเนินการเป็น 2 ระยะ คือ ระยะที่ 1) พัฒนาหลักสูตร
ฝึกอบรม และตรวจสอบความเหมาะสมและความสอดคล้องขององค์ประกอบของหลักสูตรโดย
ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 คน ระยะที่ 2) ประเมินประสิทธิภาพหลักสูตรฝึกอบรม กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 โรงเรียนบ้านโนนแต้ อำเภอวานรนิวาส สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 3 ปีการศึกษา 2560 จำนวน 29 คน ซึ่งได้มาจากการเลือก
แบบเจาะจง ผลการวิจัยพบว่า 1) ความรู้ ความเข้าใจ ด้านการแก้ปัญหาของนักเรียนหลังฝึกอบรม
สูงกว่าก่อนฝึกอบรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิตที่ระดับ .01 2) ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนอยู่
ในระดับดี 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มี ต่อหลักสูตรฝึกอบรมเพื่ อเสริมสร้างทัก ษะ 
การแก้ปัญหาของนักเรียนโรงเรียนบ้านโนนแต้อยู่ในระดับมากที่สุด 
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อรรถพล ปลัดพรหม, นงลักษณ์ วิริยะพงษ์, และ มนชยา เจียงประดิษฐ์ (2562) 
ได้ทำการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD โดยเน้นการใช้ตัวแทนเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความสัมพันธ์และฟังก์ชัน 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนปทุมเทพวิทยาคาร 
จงัหวัดหนองคาย จำนวน 1 ห้องเรียน (39 คน) ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
ความสัมพันธ์และฟังก์ชัน ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิค STAD โดยเน้นการใช้ตัวแทน สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 2) ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความสัมพันธ์และ
ฟังก์ชันของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 
STAD โดยเน้นการใช้ตัวแทนไม่เป็นไปตามเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
(นักเรียนไม่ได้มีการเตรียมตัวอย่างเต็มที่ เนื่องด้วยนักเรียนบางส่วนเป็นคณะกรรมการนักเรียน
และต้องจัดสถานที่ภายในโรงเรียนเพื่อเตรียมงานปัจฉิมนิเทศของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
และนักเรียนจำนวน 2 คน ที่ต้องไปแข่งขันกีฬานักเรียนที่จังหวัดบึงกาฬ จึงทำให้ไม่มีเวลาฝึกฝน
และทบทวนบทเรียนมากพอ) 

วิรัลยุพา คงภักดี, ญานิน กองทิพย์, ณหัย ฤกษ์ฤทัยรัตน์, และ เสริมศรี ไทยแท้ 
(2561, น. 86-101) ได้ทำการศึกษาความสามารถและพฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  
ปีที่ 3 จำนวน 32 คน ซึ่งได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม และแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็นกลุ่มละ  
4 คน แต่ละกลุ่มมีนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ำคละกัน โดยเลือก
กลุ่มเป้าหมายในการศึกษาเชิงลึกเกี่ยวกับพฤติกรรมการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 1 กลุ่ม 
ผล ก ารวิจั ย พ บ ว่ า  นั ก เรีย น ที่ ผ่ าน ก ารจั ด กิ จก รรม ก ารเรียน รู้ โด ยใช้ วิ ธี ก ารแบ บ เปิ ด  
(1) มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ที่ระดับนัยสำคัญ
ทางสถิติ .05 และ (2) แสดงพฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามขั้นตอน คือ  
ขั้นนำเสนอปัญหาปลายเปิด นักเรียนใช้เวลาในการอ่านปัญหาและร่วมอภิปรายปัญหามากขึ้น  
ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน นักเรียนอธิบายปัญหาด้วยภาษาของตนเอง ระบุตัวแปร
สำคัญของปัญหา วางแผนก่อนการแก้ปัญหา อธิบายวิธีการแก้ปัญหาเป็นขั้นตอน และตรวจสอบ
คำตอบก่อนส่งมากขึ้น ขั้นอภิปรายและเปรียบเทียบ นักเรียนอภิปรายและเปรีบเทียบวิธีแก้ปัญหา
ของกลุ่มตนเองกับกลุ่มอ่ืน และขั้นการสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิดของนักเรียนในชั้นเรียน นักเรียน
ตอบคำถามเพื่อเชื่อมโยงไปสู่ข้อสรุปมากขึ้น    
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1.8.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
เฮนเบอรี่ และเจคอบ (Hensberry & Jacobbe, 2012, pp. 71-80) ได้ศึกษา

ผลกระทบของการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา และการเขียนการแก้ปัญหาของนักเรียน  
ซึ่งเป็นนักเรียนอาสาสมัครชาวแอฟริกัน จำนวน 7 คน ที่ลงทะเบียนเรียนในช่วงภาคฤดูร้อนของ
โรงเรียนประถมศึกษาทางตะวันออกเฉียงใต้ของประเทศอเมริกา ผลการวิจัยพบว่า มีนักเรียน
จำนวน 3 คน จาก 7 คน ที่มีคะแนนหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียน และสามารถเขียนแก้ปัญหาได้
อย่างถูกต้อง กล่าวคือ นักเรียนเหล่านั้นสามารถแสดงแนวคิดของพวกเขาและเขียนออกมาได้ 
ผ่านแบบฟอร์มการเขียนการแก้ปัญหา ถ้าหากนักเรียนเหล่านั้นได้ทำการฝึกมากขึ้นหรือมีเวลา
มากขึ้นก็จะช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของพวกเขาให้ดีขึ้นได้ 

สุโกริยานโต และคนอ่ืน ๆ (Sukoriyanto et al., 2016, pp. 11-16) ได้ศึกษา
ข้อผิดพลาดของนักเรียนเกี่ยวกับปัญหาการเรียงสับเปลี่ยนและการจัดหมู่ โดยใช้ขั้นตอน  
การแก้ปัญหาของโพลยา โดยมีกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 25 คน ซึ่งเป็นนักเรียนอาสาสมัคร ชาย 8 คน 
และหญิง 17 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นปัญหาที่เกี่ยวกับการเรียงสับเปลี่ยน จำนวน 2 ข้อ 
และการจัดหมู่จำนวน 2 ข้อ รวมเป็น 4 ข้อ ผลวิจัยพบว่า นักเรียนยังคงมีข้อผิดพลาดในเรื่องของ
การทำความเข้าใจปัญหา การวางแผน และการตรวจสอบผล นอกจากนี้ นักเรียนบางคน 
ยังไม่สามารถที่จะแยกแยะเนื้อหาระหว่างการเรียงสับเปลี่ยนกับการจัดหมู่ได้ ไม่รู้ว่าโจทย์ข้อนี้คือ
เรื่องอะไร จึงส่งผลให้นักเรียนตีความหมายของปัญหาผิดพลาดไปและใช้สูตรผิดได้ ซึ่งแสดงให้
เห็นว่า ความเข้าใจของนักเรียนในเนื้อหาของการเรียงสับเปลี่ยนมีผลต่อความเข้าใจของนักเรียน
ในเรื่องของการจัดหมู่อย่างเห็นได้ชัด  

โอแกฟอร์ (Okafor, 2019, pp. 38-48) ได้ศึกษาผลของกระบวนการแก้ปัญหา
ตามแนวคิดของโพลยาที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายใน
รายวิชาฟิสิกส์  กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนฟิสิกส์ระดับมัธยมศึกตอนปลายจำนวน 2 กลุ่ม  
กลุ่มละ 102 คน ซึ่งมาจากโรงเรียนมัธยมของรัฐ 6 แห่ง ในเขตการศึกษา อกวอตาร์ รัฐแอนนาบรา 
ประเทศไนจีเรีย โดยกลุ่มหนึ่ง (กลุ่มทดลอง) สอนโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของ
โพลยา (POPSOT) และอีกกลุ่มหนึ่ง (กลุ่มควบคุม) ได้รับการสอนโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา
แบบด้ังเดิม (CONPSOT) ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนด้วยกระบวนการแก้ปัญหา
ตามแนวคิดของโพลยาทำได้ดีกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนด้วยกระบวนการแก้ปัญหาแบบด้ังเดิม
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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เยยุค และฮัสสามาท์  (Yayuk & Husamah, 2020, pp. 361-378) ได้ศึกษา 
ความยากลำบากของครูโรงเรียนประถมศึกษาที่คาดหวังในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตาม
กระบวนการของโพลยา มีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนประถมศึกษาของ UMM จำนวน 38 คน ซึ่งทำ
การวิจัยเชิงคุณภาพโดยทำการสัมภาษณ์และสังเกตการแก้ปัญหาตามขั้นตอนของโพลยาและ  
มีการบันทึกเป็นลายลักษณ์อักษร ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนยังคงประสบปัญหาในทุกขั้นตอนของ
โพลยา ความสามารถในการแก้ปัญหาตามขั้นตอนของโพลยา (การทำความเข้าใจปัญหา  
การวางแผนและการเลือกใช้กลยุทธ์ และการดำเนินการตามแผน) มีนักเรียนเพียง 5.3% เท่านั้นที่
อยู่ในเกณฑ์ดี ส่วนการตรวจสอบผล มีเพียง 8% ที่ทำงานได้อย่างถูกต้อง โดยภาพรวมแล้ว
ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ตามขั้นตอนของโพลยายังค่อนข้างอ่อนแอ ควรได้รับ
การฝึกและพัฒนาต่อไป  

 
ตอนที่ 2 แนวคิดเกี่ยวกับแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

ในการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแอปพลิเคชันบนมือถือ
ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อเป็นกรอบและ
แนวทางในการวิจัยโดยมีหัวข้อและรายละเอียด ดังนี้ 

2.1 ความหมายของแอปพลิเคชันบนมือถือ 
แอปพลิเคชันบนมือถือ (Mobile Application) ประกอบด้วยคำสำคัญสองคำ คือ  

มือถือ (Mobile) กับ แอปพลิเคชัน (Application) โดยมีนักการศึกษาทั้งในและต่างประเทศหลาย
ท่านได้กล่าวถึงความหมายของทั้งสองคำไว้ ดังนี้ 

ภาณุวัฒน์ วรพิทย์เบญจา, จำรัส กลิ่นหนู, และ ณรงค์ศักด์ิ ศรีสม (2558) กล่าวว่า  
มือถือ หมายถึง โทรศัพท์ เคลื่อนที่ที่มีประสิทธิภาพในการประมวลผล สามารถเชื่อมต่อกับ
เครือข่ายไร้สายเพื่อสื่อสารข้อมูลด้วยขีดความสามารถที่เหนือกว่าโทรศัพท์เคลื่อนที่ทั่วไป สามารถ
ทำงานตามคำสั่งผู้ใช้ได้อย่างหลากหลายและเป็นเทคโนโลยีที่ผสมผสานระหว่างคอมพิวเตอร์  
แบบพกพากับโทรศัพท์เคลื่อนที่ ซึ่งสอดคล้องกับ จิระนันท์ สุขบรรจง (2559) ท่ีกล่าวว่า มือถือ 
เป็นอุปกรณ์สื่อสารที่ ใช้ในการพกพาที่ทำงานได้เหมือนกับเครื่องคอมพิวเตอร์ มีขนาดเล็ก  
น้ำหนักเบา ใช้พลังงานค่อนข้างน้อย ปัจจุบันทำหน้าที่ได้หลายอย่างในการติดต่อแลกเปลี่ยน
ข่าวสารกับคอมพิวเตอร์ 

จากความหมายของมือถือ (Mobile) ที่นักการศึกษาได้กล่าวไว้ข้างต้น ในงานวิจัยนี้ 
ผู้วิจัยได้ให้ความหมายของมือถือ (Mobile) ไว้ว่า อุปกรณ์สื่อสารหรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
ประเภทหนึ่งที่สามารถพกพาและทำงานได้เหมือนเครื่องคอมพิวเตอร์หรือแท็บเล็ต 
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สุชาดา พลาชัยภิรมย์ศิล (2554) ภาณุวัฒน์ วรพิทย์เบญจา และคนอ่ืน ๆ (2558) 
และ จิระนันท์ สุขบรรจง (2559) ได้กล่าวในทำนองเดียวกันเกี่ยวกับความหมายของ แอปพลิเคชัน 
(Application) ไว้ว่า  เป็นซอฟ ต์แวร์  (Software) ที่ ใช้ เพื่ อช่ วยการทำงานของผู้ ใช้  (User)  
ให้สามารถใช้งานอุปกรณ์ได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ โดย Application จะต้องมีสิ่งที่ เรียกว่า  
ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) เพื่อเป็นตัวกลางในการใช้งานต่าง ๆ นอกจากนี้   
มานาคอมพิวเตอร์ (2555) กิรณา อ้ึงสกุล (2556) พรทิพย์ วงศ์สินอุดม (2558) และ  Pholprasit, 
Thaichayapong, & Saiprasert, 2013 อ้างถึงใน สุทธิพงศ์ สุวรรณเดชากุล (2560) ได้กล่าวว่า 
แอปพลิเคชัน (Application) เป็นโปรแกรมประเภทหนึ่งที่เรียกว่า “โปรแกรมประยุกต์” หรือ เป็น
ชุดคำสั่งที่ใช้ควบคุมการทำงาน ซึ่งถูกสร้างขึ้นเพื่อใช้งานบนมือถือหรือแท็บเล็ต โดยแอปพลิเคชัน
เหล่านั้นถูกออกแบบและพัฒนามาให้ใช้งานเฉพาะด้าน ใช้งานง่าย และไม่จำเป็นต้องติดต้ัง
ซอฟต์แวร์ (Software) ที่มีความซับซ้อน เช่น สร้างเอกสาร พิมพ์เอกสาร คำนวณ ตกแต่งภาพ 
แก้ไขรูปภาพ หรือฟังเพลง เป็นต้น จะเห็นได้ในมือถือหรือแท็บเล็ตที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
(Android) และ ไอโอเอส (iOS) 

ทั้งนี้ยังมีนักวิชาการและนักการศึกษาที่ได้ให้ความหมายเกี่ยวกับ แอปพลิเคชัน  
ในเชิงของการพัฒนา อย่างเช่น ขจรศักด์ิ สังข์เจริญ (2556) กล่าวว่า แอปพลิเคชัน หรือ App 
หมายถึง โปรแกรมประยุกต์ (Application Program) ในระบบคอมพิวเตอร์ที่มีการพัฒนามาต้ังแต่
ยุคต้น ๆ ของคอมพิวเตอร์ จนถึงทุกวันนี้ก็ยังมีการพัฒนาแอพ (App) ใหม่ ๆ อย่างต่อเนื่อง 
เพื่อตอบสนองความต้องการในการใช้งานของระบบคอมพิวเตอร์  สอดคล้องกับ มายพีเอชพี 
(2561) ที่ได้กล่าวว่า แอปพลิเคชัน เป็นโปรแกรมต่าง ๆ ที่รันบนมือถือประเภทสมาร์ทโฟน รวมถึง
แท็บเล็ต (Tablet) ต่าง ๆ ที่มีให้ดาวน์โหลดและติดต้ังไปยังอุปกรณ์ตามรุ่นต่าง ๆ ที่ผู้พัฒนา 
แอปพลิเคชันทำให้เหมาะสมกับอุปกรณ์นั้น ๆ หรือกล่าวอีกนัยหนึ่ง คือ โปรแกรมที่ทำงาน  
บนมือถือ และแท็บเล็ต แอปพลิเคชันถูกเขียนขึ้นมามีความไม่ซับซ้อนมาก ใช้งานง่าย และ
ตอบสนองความต้องการพื้นฐานของผู้ใช้งานเฉพาะด้าน 

จากความหมายของแอปพลิเคชันที่นักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวไว้ข้างต้น  
ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้ให้ความหมายของแอปพลิเคชัน (Application) ไว้ว่า เป็นโปรแกรมชนิดหนึ่ง
ที่ถูกสร้างขึ้นเพื่อใช้งานบนมือถือ หรือแท็บเล็ต มีความสะดวกในการใช้งานและตอบสนอง  
ความต้องการพื้นฐานของผู้ใช้งาน (Users) ซึ่งทำงานบนระบบปฏิบัติการ Android และ iOS  
โดยมีส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) เพื่อเป็นตัวกลางในการใช้งานต่าง ๆ  
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ภาณุวัฒน์ วรพิทย์เบญจา และคนอ่ืน ๆ (2558) จันทิรา แซ่เตียว (2559) และ  
จิระนันท์  สุขบรรจง (2559) ได้ให้ความหมายเกี่ยวกับ แอปพลิ เคชันบนมือถือ (Mobile 
Application) ว่าเป็นโปรแกรมที่ถูกออกแบบมาเพื่อช่วยในการทำงานของผู้ใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่ให้
สามารถใช้งานอุปกรณ์นั้นได้สะดวก รวดเร็ว เรียบง่าย และเต็มประสิทธิภาพ โดยโปรแกรมหรือ
แอปพลิเคชันเหล่านั้นจะต้องทำงานผ่านระบบปฏิบัติการ (OS) บนอุปกรณ์เคลื่อนที่เท่านั้น  
ไม่สามารถทำงานด้วยตัวของมันเองได้ ตัวอย่างของระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น 
Windows Phone, BlackBerry OS, iOS และ Android เป็นต้น นอกจากนี้ วศิน เพชรข้อง และ 
สัณหวัช อภิบาลวงศ์สกุล (2558) กล่าวว่า แอปพลิเคชันบนมือถือเป็นบริการพัฒนาระบบ 
แอปพลิเคชันต่าง ๆ รวมถึงมัลติมีเดีย Presentation บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น IPAD / IPHONE / 
ANDROID เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและความประทับใจในการนำเสนอข้อมูล รวมถึงการพัฒนา
ระบบใช้งานสำหรับองค์กร โดยแอปพลิเคชันสามารถดาวน์โหลดผ่าน App store หรือ Google 
play store และทำการติดต้ังลงบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ โดยใช้พื้นที่ในโทรศัพท์เคลื่อนที่ หากพื้นที่มี
ไม่เพียงพอนั้นจะไม่สามารถทำการดาวน์โหลดและติดต้ังแอปพลิเคชันได้ (พชรพรรณ สมบัติ, 
2558) 

จากความหมายของแอปพลิเคชันบนมือถือที่นักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวไว้
ข้างต้น ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้ให้ความหมายของแอปพลิเคชันบนมือถือ (Mobile Application)  
ไว้ว่า เป็นโปรแกรมประยุกต์ที่ เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
โดยนักเรียนจะได้ลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาผ่านรูปแบบ ดังนี้ แบบเลือกตอบ (Multiple Choice)  
แบบลากวาง (Drag & Drop) แบบไฮไลต์ (Highlight) แบบตอบสั้น (Short Answer) แบบสร้าง
รูปแบบ (Create Pattern) และ แบบกราฟ (Graph) บนอุปกรณ์ เคลื่อนที่  ซึ่งมีความสะดวก 
รวดเร็วและเรียบง่ายในการใช้งาน ตอบสนองความต้องการพื้นฐานของผู้ใช้งาน (Users)  
 

2.2 รูปแบบของแอปพลิเคชันบนมือถือ 
ในโลกปัจจุบันเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทในวงการทางการศึกษามากขึ้นทำให้ครู

หลาย ๆ ท่านได้หันมาเล็งเห็นถึงความสำคัญและนำเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการเรียนการสอน  
มากขึ้นตามไปด้วย อีกทั้งยังเป็นแรงกระตุ้นให้ครูเกิดความต่ืนตัวในการที่จะสร้างสรรค์  
แอปพลิเคชันเพื่อตอบโจทย์กระบวนการเรียนการสอนของตนเองให้ได้มากที่สุด โดยแอปพลิเคชัน
เหล่านี้สามารถแบ่งรูปแบบของการพัฒนาได้ 3 รูปแบบ (ชัยพร สุวรรณประสพ, 2561, น. 9-10)  
ดังภาพประกอบ 11 
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ภาพประกอบ 11 รูปแบบของแอปพลิเคชัน  

โดยในแต่ละรูปแบบของแอปพลิเคชันมีรายละเอียด ดังนี้ 
1) Native Application หมายถึง แอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาขึ้นโดยอาศัย Library 

หรือ SDK ของแพลตฟอร์ม (Platform) นั้น ๆ และจะต้องพัฒนาด้วยภาษาของแต่ละแพลตฟอร์ม 
เช่น แอนดรอยด์ (Android) ใช้ภาษาจาวา (Java) วิโดวส์โฟน (Windows Phone) ใช้ภาษาซีชาร์ป 
(C#) และ ไอโอเอส (iOS) ใช้ภาษาอ็อปเจ็คซี (Object-C) เป็นต้น  

ทั้งนี้ข้อดีของการพัฒนาแอปพลิเคชันแบบ Native คือ สามารถดึงทรัพยากรของ
ระบบออกมาใช้งานได้อย่างเต็มที่และมีประสิทธิภาพสูงสุด แต่ก็ยังมีข้อเสีย คือ ถ้าต้องการพัฒนา
แอปพลิเคชันให้สามารถใช้งานหรือรองรับกับแพลตฟอร์มอื่น ๆ ได้ จะต้องเริ่มพัฒนาแอปพลิเคชัน
ใหม่ ซึ่งทำให้ต้นทุนในการพัฒนามีราคาค่อนข้างสูงและใช้เวลานาน 

2 )  Hybrid Application ห รื อ  Cross-Platform Application ห ม า ย ถึ ง  
แอปพลิเคชันที่พัฒนาโดยอาศัยเฟรมเวิร์ค (Framework) ซึ่งจะใช้ภาษาใดภาษาหนึ่งเป็นตัวกลาง
สำหรับการพัฒนา แล้วเฟรมเวิร์คจะทำการแปลงภาษานั้น ๆ ให้แอปพลิเคชันสามารถใช้งานได้  
ทุกแพลตฟอร์ม  

ทั้งนี้ข้อดีของการพัฒนาแอปพลิเคชันแบบ Cross-Platform คือ สามารถลด
ระยะเวลาในการพัฒนาให้สั้นลงและแอปพลิเคชันยังสามารถใช้งานทรัพยากรของระบบได้เต็ม
ประสิทธิภาพอีกด้วย  

3) Web Application ห ม า ย ถึ ง  แ อ ป พ ลิ เค ชั น ที่ แ ส ด งห น้ า เว็บ ผ่ าน ตั ว 
แอปพลิเคชัน (Application) แทนการเข้าเบราว์เซอร์ (Browser) ซึ่งการใช้งานแอปพลิเคชันจะต้อง
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตตลอดเวลา และอาจจะไม่สามารถใช้ทรัพยากรบางอย่างของระบบได้  
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ทั้งนี้ข้อดีของการพัฒนาแอปพลิเคชันแบบ Web คือ ใช้เวลาในการพัฒนาได้
รวดเร็วกว่ารูปแบบอ่ืน ๆ 

จากรูปแบบของแอปพลิเคชันที่กล่าวไว้ข้างต้น ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยจะใช้รูปแบบของ 
Native Application ซึ่งหมายถึง แอปพลิเคชันที่สร้างขึ้นเพื่อนำเสนอสถานการณ์ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (มีระดับความง่ายไปจนถึงยาก) ผ่านกระบวนการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอน (ขั้นทำความ
เข้าใจปัญหา ขั้นวางแผนแก้ปัญหา ขั้นดำเนินการตามแผน และขั้นตรวจสอบผล) โดยมี
วัตถุประสงค์หลักเพื่อให้นักเรียนสามารถเรียนรู้และลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ด้วย
ตนเอง ในขณะที่นักเรียนแก้ปัญหา ครูสามารถคอยชี้แนะแนวทางในการแก้ปัญหาได้หากนักเรียน
เกิดข้อสงสัยและคอยสังเกตพฤติกรรมในการแก้ปัญหาของนักเรียนระหว่างแก้ปัญหา ผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android)  
 

2.3 ประเภทของแอปพลิเคชันบนมือถือเพื่อการศึกษา 
ในโลกปัจจุบันเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทในวงการทางการศึกษามากขึ้นทำให้ครู

หลาย ๆ ท่านได้หันมาเล็งเห็นถึงความสำคัญและนำเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการเรียนการสอนมาก
ขึ้นตามไปด้วย อีกทั้งยังเป็นแรงกระตุ้นให้ครูเกิดความต่ืนตัวในการที่จะสร้างสรรค์แอปพลิเคชัน
เพื่อตอบโจทย์กระบวนการเรียนการสอนของตนเองให้ได้มากที่สุด โดยแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา
เหล่านี้สามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภท (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน , 2556  
อ้างถึงใน กิรณา อ้ึงสกุล, 2556) ดังนี้ 

1 ) แ อ ป พ ลิ เค ชั น รูป แ บ บ เส ริม ก า ร เรีย น  (Learning Media)  ห ม า ย ถึ ง  
แอปพลิเคชันที่นำเสนอเนื้อหา มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
ตัวอย่างเช่น แอปพลิเคชันการเรียนภาษาอังกฤษ แอปพลิเคชันการฝึกอ่าน ฝึกเขียน เป็นต้น 

2) แ อ ป พ ลิ เค ชั น รูป แ บ บ เส ริม ก ารส อ น  ( Instruction Media) ห ม าย ถึ ง  
แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อใช้เป็นสื่อช่วยครูในการสอน เช่น แอปพลิเคชัน
แสดงการระเบิดของภูเขาไฟ แอปพลิเคชันแสดงการไหลเวียนของโลหิตในร่างกายของมนุษย์  
เป็นต้น    

3) แอปพลิเคชันรูปแบบสร้างองค์ความรู้  (Construction Media) หมายถึง  
แอปพลิเคชันที่เป็นเครื่องมือช่วยให้นักเรียนสามารถสร้างสรรค์ชิ้นงาน/ผลงานประกอบการเรียนรู้ 
หรือสร้างองค์ความรู้ เช่น แอปพลิเคชันสร้างรูปทรงสามมิติ เพื่อช่วยการออกแบบ แอปพลิเคชัน 
วัดระยะทาง/พื้นที่ เป็นต้น 
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จากประเภทของแอปพลิเคชันบนมือถือเพื่อการศึกษาที่กล่าวไว้ข้างต้น ในงานวิจัยนี้ 
ผู้วิจัยจะใช้ประเภทของแอปพลิเคชันรูปแบบเสริมการเรียน (Learning Media) ซึ่งหมายถึง  
แอปพลิเคชันที่สร้างขึ้นเพื่อนำเสนอสถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์จากระดับความง่ายไป
จนถึงยากผ่านกระบวนการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ขั้นวางแผน
แก้ปัญหา ขั้นดำเนินการตามแผน และขั้นตรวจสอบผล โดยมีวัตถุประสงค์หลักเพื่อให้นักเรียน
สามารถเรียนรู้และลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ด้วยตนเอง ในขณะที่นักเรียน
แก้ปัญหา ครูสามารถคอยชี้แนะแนวทางในการแก้ปัญหาได้หากนักเรียนเกิดข้อสงสัยและคอย
สังเกตพฤติกรรมในการแก้ปัญหาของนักเรียนระหว่างแก้ปัญหาโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 

2.4 ประเภทของสื่อท่ีนำมาใช้สร้างแอปพลิเคชันบนมือถือ 
แอปพลิเคชันที่นำมาใช้ เป็นสื่อทางการศึกษาที่เน้นการเรียนรู้ในรูปแบบ Interactive 

โดยมีสื่อให้เลือกหลากหลายรูปแบบตามความเหมาะสมและวัตถุประสงค์ของแอปพลิเคชันนั้น ๆ 
ซึ่งประเภทของสื่อ (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2556 อ้างถึงใน กิรณา อ้ึงสกุล, 
2556) มีดังนี้ 

1) เทคซคอนเทนท์ (Text Content) เป็นสื่อพื้นฐาน หมายถึง ตัวอักษรข้อความ
เนื้อหาต่าง ๆ ที่เราใช้เพื่อการอธิบาย บรรยาย ถ้าเป็นแอปพลิเคชันแนววิชาการไม่ควรใส่ข้อความ 
(Text) มากจนเกิน ไป  แต่ถ้ าเป็น  อี -บุ๊ ค  (E-book) ก็สามารถใส่ ข้ อความ  (Text) ได้มาก 
องค์ประกอบปลีกย่อยของสื่อประเภทนี้ คือ เรื่องของฟอนต์ สี และขนาดตัวอักษร 

2) วิดีโอคลิป (Video Clips) เป็นสื่อแนวภาพเคลื่อนไหว มักใช้เพื่ออธิบายเนื้อหา
ที่ไม่สามารถอธิบายด้วยข้อความหรือเป็นข้อความก็ต้องอาศัยข้อความจำนวนมาก วิดีโอคลิป 
หรือคลิปวิดีโอ คือ ไฟล์คอมพิวเตอร์ที่บรรจุเนื้อหาเป็นภาพยนต์สั้น ๆ ปัจจุบันมีการใช้วิดีโอคลิป
แพร่หลาย เนื่องจากไฟล์มีขนาดเล็ก และสามารถส่งผ่านอีเมล์ หรือดาวน์โหลดจากเว็บไซด์  
ได้สะดวก  

3) ซาวน์คลิป (Sound Clips) เป็นสื่อประเภทเสียงที่ ใช้ในการประกอบใน 
แอปพลิเคชันโดยแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ เสียงพูด (Voice) เสียงเพลง (Music) และ 
เสียงประกอบ (Sound Effect)  

- เสียงพูด (Voice) เป็นเสียงพูดธรรมดา เสียงผู้ชาย (Male Voice Over) ใช้
ตัวย่อในสคริปท์  (Script) ว่า เอ็มวีโอ (MVO) เสียงผู้หญิ ง (Female Voice Over) ใช้ ตัวย่อ
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ในสคริปท์ว่า เอฟวีโอ (FVO) ใช้เป็นคำกลาง ๆ ระบุว่าเป็นเสียงพูด โดยไม่ระบุเพศ ย่อด้วย  
เอเอ็นเอ็น (ANN)   

- เสียงเพลง (Music) หมายถึง เสียงที่ใช้ในการประกอบแอปพลิเคชัน เช่น 
เสียงเพลงตอนเปิดเข้า เสียงบรรเลงระหว่างการใช้งาน หรือเสียงเพลงเมื่อเล่นเกมแล้วชนะ    

- เสียงประกอบ (Sound Effect) หมายถึง เสียงที่ มีความยาวไม่มาก  
มีทั้งเสียงธรรมชาติ เสียงที่มนุษย์ประดิษฐ์ขึ้น วัตถุประสงค์เพื่อให้เกิดสีสัน อารมณ์ต่าง ๆ เช่น 
เสียงดีใจเมื่อตอบถูก เสียงเสียใจเมื่อตอบผิด เป็นต้น 

4) พิคเทอร์ (Picture) หมายถึง ภาพประกอบในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อใช้อธิบายหรือ
สร้างความสวยงามให้กับเนื้อหาโดยสามารถแบ่งออกเป็น 5 รูปแบบ ดังนี้  

- โฟโต้ (Photo) หมายถึง ภาพนิ่งหรือภาพถ่ายจริง เช่น ภาพวิว ภาพเด็ก 
ภาพคนว่ิง     

- กราฟิก (Graphic) หมายถึง ภาพที่เกิดจากการวาดหรือสร้างขึ้นโดยมีส่วน
ที่คล้ายจริง มักใช้ประกอบในเนื้อหาที่ ต้องการให้ดูน่ารัก หรือเนื้อหาที่ ไม่สามารถใช้หรือ 
หาภาพจริงมาประกอบได้ 

- แอนนิเมชันกิฟ (Animation Gif) หมายถึง ภาพเคลื่อนไหวในลักษณะ 
ฉายวน รวมถึงไอคอน (Icons) คลิปอาร์ต (Clips Art) ต่าง ๆ 

- คาแร็กเตอร์ (Characters) หมายถึง ตัวการ์ตูนที่ใช้แทนตัวนักเรียนหรือ
ครผูู้สอน 

- อินโฟกราฟิก (Info-Graphic) หมายถึง ภาพหรือกราฟิกท่ีแสดงถึงข้อมูล ไม่
ว่าจะเป็นสถิติ ความรู้ จำนวน ฯลฯ เรียกว่าเป็นการย่อข้อมูลเพื่อให้ประมวลผลได้ง่ายเพียงแค่
กวาดสายตามอง  

จากประเภทของสื่อที่นำมาใช้พัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ ผู้วิจัยจะใช้ประเภทของสื่อในการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ ดังนี้ เทคซคอนเทนท์ และพิคเทอร์ (โฟโต้และกราฟิก) เพื่อเสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
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2.5 โครงสร้างของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ในส่วนของโครงสร้างของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ถือว่าเป็นหัวใจหลักใน  

การออกแบบและพัฒนาโปรแกรม ถ้านักพัฒนาโปรแกรมเข้าใจโครงสร้างที่ชัดเจน สามารถที่จะ
มองภาพรวมของระบบได้ทั้งหมด จะทำให้นักพัฒนาสามารถวางกระบวนการในการทำงานได้ดี
ยิ่งขึ้น และทำให้การออกแบบและการพัฒ นามีประสิทธิภาพมากขึ้น จากโครงสร้างของ
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ศุภกิจ ทองดี (2551 อ้างถึงใน พรทิพย์ วงศ์สินอุดม, 2558) ได้แบ่ง
โครงสร้างออกเป็นส่วน ๆ ที่มีความเกี่ยวเนื่องกัน โดยส่วนบนสุดจะเป็นส่วนที่ผู้ใช้งานทำการติดต่อ
โดยตรง ซึ่งคือส่วนของแอปพลิเคชัน (Applications) จากนั้นจะลำดับลงมาเป็นองค์ประกอบ 
อ่ืน ๆ ตามลำดับ และสุดท้ายจะเป็นส่วนที่ ติดต่อกับอุปกรณ์ โดยผ่านทาง Linux Kernel  
ซึ่งโครงสร้างของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สามารถอธิบายเป็นส่วน ๆ ดังภาพประกอบ 12 
 

 

ภาพประกอบ 12 โครงสร้างของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
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โดยมีรายละเอียดของโครงสร้างของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ดังนี้ 
1) Applications หรือส่วนของโปรแกรมที่มีมากับระบบปฏิบัติการ หรือเป็นกลุ่ม

ของโปรแกรมที่ผู้ใช้งานได้ทำการติดต้ังไว้ โดยผู้ใช้งานสามารถเรียกใช้โปรแกรมต่าง ๆ ได้โดยตรง 
ซึ่งการทำงานของแต่ละโปรแกรมจะเป็นไปตามที่ผู้พัฒนาโปรแกรมได้ออกแบบและเขียนโค้ดของ
โปรแกรมเอาไว้ 

2) Application Framework เป็นส่วนที่มีการพัฒนาขึ้นเพื่อให้นักพัฒนาสามารถ
พัฒนาโปรแกรมได้สะดวก และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยนักพัฒนาไม่จำเป็นต้องพัฒนาใน
ส่วนที่มีความยุ่งยากมาก ๆ เพียงแค่ทำการศึกษาถึงวิธีการเรียกใช้งาน Application Framework 
ในส่วนที่ต้องการใช้งานแล้วนำมาใช้งาน ซึ่งมีหลายกลุ่มด้วยกัน ตัวอย่างเช่น 

- Activities Manager เป็ น ก ลุ่ ม ขอ งชุ ด ค ำสั่ งที่ จั ด ก ารเกี่ ย วกั บ วงจ ร 
การทำงานของหน้าต่างโปรแกรม (Activity)  

- Content Providers เป็นกลุ่มของชุดคำสั่งที่ใช้ในการเข้าถึงข้อมูลของ
โปรแกรมอื่น ๆ และสามารถแบ่งปันข้อมูลให้โปรแกรมอื่นเขาถึงได้ 

- View System เป็นกลุ่มของชุดคำสั่งที่เกี่ยวกับการจัดการโครงสร้างของ
หน้าจอที่แสดงผลในส่วนที่ติดต่อกับผู้ใช้งาน (User Interface)  

- Telephony Manager เป็นกลุ่มของชุดคำสั่ งที่ ใช้ ในการเข้าถึงข้อมูล 
ด้านโทรศัพท์ เช่น หมายเลขโทรศัพท์ เป็นต้น  

- Resource Manager เป็นกลุ่มของชุดคำสั่งที่ใช้ในการเข้าถึงข้อมูลที่เป็น
ข้อความ หรือรูปภาพ 

- Location Manager เป็ น ก ลุ่ ม ของชุด ค ำสั่ งที่ เกี่ ย วกับ ต ำแหน่ งท าง
ภูมิศาสตร์ที่ระบบปฏิบัติการได้รับค่าจากอุปกรณ์ 

- Notification Manager เป็นกลุ่มของชุดคำสั่งที่จะถูกเรียกใช้เมื่อโปรแกรม
ต้องการแสดงผลให้กับผู้ใช้งาน ผ่านทางแถบสถานะ (Status Bar) ของหน้าจอ 

3) Libraries เป็นส่วนของชุดคำสั่งที่พัฒนาด้วย C หรือ C++ โดยแบ่งชุดคำสั่ง
ออกเป็นกลุ่ มตามวัตถุประสงค์ของการใช้ งาน เช่น  Surface Manager จัดการเกี่ ยวกับ 
การแสดงผล, Media Framework จัดการเกี่ยวกับการแสดงภาพและเสียง, Open GL/ES และ 
SGL จัดการเกี่ยวกับภาพ 3 มิติ และ 2 มิติ SQLlite จัดการเกี่ยวกับระบบฐานข้อมูล เป็นต้น         

4) Android Runtime จะมี Darvik Virtual Machine ที่ถูกออกแบบมาเพื่อให้
ทำงานบนอุปกรณ์ที่มีหน่วยความจำ (Memory) หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) และพลังงาน 
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(Battery) ที่จำกัด ซึ่งการทำงานของ Darvik Virtual Machine จะทำการแปลงไฟล์ที่ ต้องการ
ทำงานไปเป็นไฟล์ .DEX ก่อนการทำงาน เหตุผลเพื่อให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้นเมื่อใช้งานกับหน่วย
ประมวลผลกลางที่มีความเร็วไม่มาก ส่วนต่อมาคือ Core Libraries เป็นส่วนท่ีรวบรวมคำสั่งและ
ชุดคำสั่งสำคัญโดยถูกเขียนด้วยภาษาจาวา (Java Language)      

5) Linux Kernel เป็นส่วนที่เป็นหัวใจสำคัญในการทำหน้าที่จัดการกับบริการ
หลักของระบบปฏิบั ติการ เช่น  เรื่องหน่วยความจำ พ ลังงาน ติดต่อกับ อุปกรณ์ ต่าง ๆ  
ความปลอดภัยเครือข่าย เป็นต้น โดยแอนดรอยด์ได้นำเอาส่วนนี้มาจากระบบปฏิบัติการลินุกซ์ รุ่น 
2.6 (Linux 2.6 Kernel) ซึ่งได้มีการออกแบบมาเป็นอย่างดี 

 
2.6 แนวทางการออกแบบและพัฒ นาแอปพลิ เคชันบนมือถือผ่ านระบบ 

ปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ในการออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สิ่งที่สำคัญที่

ควรต้องคำนึงถึง คือ ความสะดวก รวดเร็วและเรียบง่ายในการใช้งาน ตอบสนองความต้องการ
พื้นฐานของผู้ใช้งาน (Users) นอกจากนี้ พชรพรรณ สมบัติ (2558) ได้กล่าวว่า “หัวใจหลักของ 
การออกแบบยังคงต้องมองถึงการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของโลกอนาคต” ดังต่อไปนี้ 

1) ขนาดของหน้าจอที่เปลี่ยนไป แอปพลิเคชันบนมือถือในปัจจุบันเริ่มทำงานที่
พื้นที่ใหญ่ขึ้นกว่าในอดีต จากอดีตที่มีหลักการวางแผนการออกแบบสำหรับหน้าจอ 3.5 – 4 นิ้ว  
ซึ่ ง ใน ปั จ จุ บั น  Samsung Galaxy S2 0  Ultra ใน ปี  2 5 6 3  มี ข น าด ห น้ าจ อ  6 .9  นิ้ ว  แ ล ะ
โทรศัพท์เคลื่อนที่รุ่นใหม่ ๆ ที่ผลิตออกมามีขนาดหน้าจอโดยประมาณ 5.5 – 6.9 นิ้ว ซึ่งต่างกับใน
อดีต กล่าวคือ ผู้ใช้จะเปลี่ยนพฤติกรรมการใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ เมื่อขนาดหน้าจอใหญ่ขึ้นผู้ใช้  
จึงจำเป็นต้องใช้ 2 มือ ในการใช้งานแอปพลิเคชัน 

2) Flat Design ใน ช่ ว งระ ย ะ เวล า  2  – 3  ปี ที่ ผ่ าน ม านั้ น  ก ารอ อ ก แ บ บ 
แนวเรียบง่าย สีเรียบ ๆ กันมากขึ้น นำโดย Microsoft ต้ังแต่ปี พ.ศ. 2550 ที่มีการใช้ Flat Design 
ในอดีตเป็นการออกแบบที่ เรียกว่า การ Design Skeuomorphism (การออกแบบโดยจำลอง 
โลกจริงมาใส่ในการออกแบบ เช่น แสง เงา พื้นผิว และอ่ืน ๆ) ปัจจุบันมีการเริ่มพัฒนา Flat 
Design ในรูปแบบของตัวเอง เช่น Google มีการใช้แสงเงาเพิ่มขึ้น หรือ Material Design ที่ใช้ 
Concept คือ การวางกระดาษทับซ้อนกัน 

3) การซ่อนเมนู เนื่องจากผู้พัฒนาเริ่มคุ้นชินกับการใช้เครื่องมือต่าง ๆ พร้อมกับ
ฟังก์ชันที่ต้องการใช้กับเมนูเพิ่มขึ้น ทำให้มีการออกแบบใหม่ ที่เรียกกันว่า เมนูลิ้นชัก คือ การที่ผู้ใช้
ต้องกดปุ่มเมนูเพื่อหน้าจอเมนูที่ซ่อนไว้จะแสดงขึ้นมาให้เห็น และสามารถเลือกเมนูต่าง ๆ ได้ 
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4) การใช้สีสันและความใส แอปพลิเคชันบนมือถือในอดีตนิยมเน้น เงา แสง
สะท้อน เงาตกกระทบ แต่ในปัจจุบันแนวโน้มเรื่องสี Pastel เป็นที่นิยม กล่าวคือ สีที่มีความสว่าง
ค่อนข้างไปทางสีเทา เช่น เวลาใช้สีแดง จะมีการใช้สีแดง 100% แต่จะออกแดงหม่นหรือเขียวหม่น 
ฟ้าหม่น เป็นต้น การใช้สีสันเหล่านี้เป็นแนวโน้มที่ใช้คู่กับการออกแบบ Flat Design 

5) การใช้ Sensor ที่มากขึ้น ในสมัยแรกนั้นโทรศัพท์เคลื่อนที่มีเพียงแค่ Wifi GPS 
Bluetooth เท่านั้น แต่ในสมัยปัจจุบัน ผู้พัฒนาจะพยายามทำแอปพลิเคชันให้เป็นจุดเด่น 
เพื่อการแข่งขันในตลาดได้ เช่น  BLE (Bluetooth Low Energy), NFC Pedometer (นับก้าว), 
Magnetic (เข็มทิศ), Light Sensor, Pulse Sensor, Health Rate Sensor และอ่ืน ๆ อีกมากมาย
ในอนาคต ซึ่งจะทำให้การพัฒนานั้นมีความหลากหลายมากยิ่งขึ้น แต่ผู้พัฒนาควรระวังการใช้ 
Sensor เหล่านี้ เพื่อไม่ก่อให้เกิดความรำคาญต่อผู้ใชง้าน 

สำหรับด้านการออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือยังมีนักวิจัยอีกหลายท่านที่ได้ให้
แนวทางในการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือ อย่างเช่น จันทิรา แซ่เตียว (2559)  
ได้ให้ข้อมูลพร้อมกับคำแนะนำในด้านต่าง ๆ เพื่อเป็นประโยชน์และแนวทางในการออกแบบ         
แอปพลิเคชันต่อไป โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1) ความละเอียดของหน้าจอ (ขนาด) หน้าจอโทรศัพท์มือถือยิ่งเล็กเท่าไร  
ความละเอียดของหน้าจอก็ย่ิงน้อยลงเท่านั้น ซึ่งทำให้หน้าจอแสดงข้อมูลได้น้อยลงด้วยเช่นกัน 

คำแนะนำ : เอกลักษณ์ขององค์กรที่ ดีนั้นจะต้องวางสัดส่วนของเงินทุนใน 
การออกแบบเอกลักษณ์ขององค์กรให้เหมาะสม เช่น การออกแบบโลโก้เพราะโลโก้จะสะท้อนให้
เห็นถึงกิจกรรมของบริษัทเพื่อให้ลูกค้ารู้ว่าบริษัทขายหรือให้บริการอะไร 

ขอบเขตของงานต้องประกอบไปด้วยสิ่งเหล่านี้ : 
- ลดจำนวนเนื้อหาลง แสดงข้อมูลและเนื้อหาหลักที่จำเป็นเท่านั้น ปฏิเสธ

การแสดงข้อมูล ความเป็นมา หรืออาจวางไว้ล่างสุดของหน้าหลัก 
- ทำหน้าเพจให้เข้าใจง่าย มีองค์ประกอบในหน้าเพจให้น้อยเพื่อหลีกเลี่ยง

ไม่ให้ผู้ใช้ทำผิดพลาดและทำให้ผู้ใช้เข้าใจในสิ่งที่เขาควรจะทำ และควรใช้วิดเจ็ตเมื่อจำเป็นเท่านั้น 
หรือเมื่อผู้ใช้คลิกให้แยกบล็อกข้อความใหญ่เป็นบล็อกเล็ก ๆ 

- มีข้อมูลพื้นฐานที่สามารถเห็นได้ชัดเจนโดยไม่ต้องเลื่อนหน้าจอ ทางที่ดี  
ไม่ควรใช้ภาพเยอะเกินไปโดยเฉพาะรูปภาพไฟล์ใหญ่ ๆ หากต้องใส่รูปภาพจริง ๆ ให้ใช้วิธีคัดลอก
รูปภาพขนาดเล็กเท่านั้น 
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2) การสนับสนุนทางเทคนิค ใช่ว่าอุปกรณ์ทุกอย่างจะรองรับแฟลช (Flash) 90% 
ของเดสก์ท็อปจะมีโปรแกรมแฟลชติดต้ังไว้ และสำหรับ Android Version 2.2 ขึ้นไป สามารถ
รองรับได้แต่บ่อยครั้งที่ผู้ใช้มักปิดการใช้งานเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและเสถียรภาพ 

3) ความเร็วในการดาวน์โหลด ถึงแม้ว่าอินเทอร์เน็ตจะเร็วขนาดไหนก็ยังคง 
มีปัญหาเรื่องการดาวน์โหลดข้อมูลได้ช้า 

คำแนะนำ : แสดงข้อมูลที่จำเป็นท่ีสุดและใช้รูปภาพที่พอเหมาะเท่านั้น ใช้เทคนิค
การทยอยโหลดเนื้อหาสำหรับหน้าแสดงตัวอย่าง คือ เมื่อเลื่อนหน้าจอลงมาค่อยทยอยโหลด
เนื้อหาที่ยังไม่ได้โหลด 

4) ป้อนข้อมูลแบบสัมผัส ค่อนข้างจะแตกต่างกับการใช้คอมพิวเตอร์ที่ป้อนข้อมูล
โดยใช้เมาส์ หรือใช้ทัชแพด ซึ่งกับโทรศัพท์มือถือหรือสมาร์ทโฟนนี้ใช้นิ้วหรือปากกาในการป้อน
ข้อมูลแทน 

คำแนะนำ : ใช้การเคลื่อนไหว (เช่น การเลื่อนรูปภาพ) ห้ามใช้คุณสมบัติใน 
การแสดงข้อมูลโดยการเลื่อนเมาส์ เทคนิคนี้ทำงานได้ดีสำหรับเว็บเท่านั้น พยายามทำรายการ  
ต่าง ๆ ใหใ้หญ่ ๆ เพราะจะเป็นเรื่องที่ค่อนข้างยากในการสัมผัสในหน้าจอเล็ก ๆ      

5) คีย์บอร์ด สำหรับมือถือนั้นไม่ได้ใช้งานสะดวกสบายเหมือนแป้นพิมพ์ของ
คอมพิวเตอร์หรือแล็ปท็อป 

คำแนะนำ : ทำรูปร่างให้ เรียบง่าย (ให้มีช่องในการกรอกข้อมูลที่จำเป็น 
ให้น้อยที่สุด) ใช้ระบบกรอกข้อมูลลงในช่องแบบออโต้ 

สำหรับการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือสิ่งที่สำคัญ คือ การจัดทำอย่างเป็นระบบ 
และมีขั้นตอนในการพัฒนาอย่างชัดเจน มีหลากหลายโปรแกรมที่ผู้พัฒนาสามารถเลือกใช้ได้ตาม
ความเหมาะสม ซึ่งการพัฒนาแอปพลิเคชันโดยทั่วไป ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังภาพประกอบ 13  
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ภาพประกอบ 13 การพัฒนาแอปพลิเคชันโดยทั่วไป 

โดยมีรายละเอียดของแต่ละขั้นตอน ดังนี้ 
1) การสร้างความต้องการ แอปพลิเคชันถูกสร้างขึ้นเพื่อตอบสนองความต้องการ

และแก้ปัญหาให้ผู้ใช้ ผู้พัฒนาจึงจำเป็นต้องทราบถึงความต้องการและปัญหาก่อนจะเริ่มทำ  
การออกแบบ 

2) การออกแบบ ขั้นตอนนี้เป็นหัวใจสำคัญในการพัฒนาแอปพลิเคชันโดย 
แอปพลิเคชันที่พร้อมใช้งานส่วนใหญ่มักมีความซับซ้อนและมีรายละเอียดปลีกย่อยเป็นจำนวน
มาก จึงมีความจำเป็นในการนำแนวคิดเชิงคำนวณมาประยุกต์ในการออกแบบอย่างเป็นระบบ 
การออกแบบที่ดีนำมาซึ่งองค์ประกอบที่สามารถตรวจสอบและปรับเปลี่ยนตามความต้องการ  
ได้ง่ายในภายหลัง 

3) การสร้างแอปพลิเคชัน เป็นขั้นตอนของการเริ่มเขียนโปรแกรมในส่วนต่าง ๆ 
ตามที่ได้ออกแบบไว้ ผู้พัฒนาจะเริ่มพบข้อบกพร่องหรือข้อจำกัดที่มองข้ามไปในขั้นก่อนหน้านี้  
จึงเป็นเรื่องปกติหากต้องย้อนกลับไปคิดทบทวนเกี่ยวกับประเด็นต่าง ๆ ในขั้นตอนเหล่านั้นอีกครั้ง 

4) การทดสอบ เป็นขั้นตอนของการตรวจสอบคุณภาพของแอปพลิเคชัน 
โดยมีเป้าหมายเพื่อค้นหาข้อผิดพลาดและปรับปรุงแก้ไขแอปพลิเคชันให้ทำงานได้ถูกต้องและ
สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้มากท่ีสุด 

ทั้งนี้ยังมีวงจรการพัฒนาระบบหรือเอสดีแอลซี (SDLC : System Development Life 
Cycle) ซึ่งเป็นเครื่องมือหนึ่งที่สามารถช่วยในการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันว่าในแต่ละ
ขั้นตอนจะต้องทำอะไร และทำอย่างไร ดังภาพประกอบ 14 (เกียรติพงษ์ อุดมธนะธีระ, 2561)  
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ภาพประกอบ 14 วงจรการพัฒนา 

ที่มา : https://iok2u.com/index.php/article/information-technology/469-system-development-
life-cycle-sdlc-1-4 

โดยมรีายละเอียดในแต่ละขั้นตอน ดังนี้  
1) เข้าใจปัญหา (Problem Recognition) ระบบสารสนเทศจะเกิดขึ้นได้หรือไม่ 

ก็ต่อเมื่อผู้ใช้ต้องรู้ปัญหาของระบบเดิมคืออะไร เพราะอะไร ต้องการระบบสารสนเทศใหม่หรือไม่  
2) ศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) เป็นการศึกษาว่าระบบที่พัฒนา 

ขึ้นใหม่ สามารถแก้ปัญหาในระบบเดิมได้หรือไม่ คุ้มต่อการที่จะลงทุนในการสร้างระบบใหม่  
หรือเปลา่ 

3) การวิเคราะห์ระบบ (Analysis) เป็นการศึกษาและกำหนดความต้องการ 
ของระบบใหม่จากการรวบรวมข้อมูลที่ใช้อยู่ในระบบปัจจุบัน  

4) การออกแบบ (Design) นำสิ่งที่ได้จากการวิเคราะห์มาออกแบบใหม่เพื่อให้
สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้และผู้บริหาร 

5) การพัฒนาและทดสอบ (Development & Test) เขียนและทดสอบโปรแกรม
ว่าทำงานถูกต้องหรือไม่ ต้องมีการทดสอบกับข้อมูลจริงที่เลือกแล้ว เมื่อทุกอย่างเรียบร้อยจะได้
โปรแกรมที่พร้อมจะนำไปใช้งานจริงต่อไป พร้อมกับจัดทำคู่มือการใช้งาน  
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6) การติดต้ัง/ปรับเปลี่ยนระบบ (Implementation) เป็นการนำระบบที่พัฒนา
ใหม่มาใช้งานระบบเก่า 

7) การดูแลและบำรุงรักษาระบบ (System Maintenance) เมื่อติดต้ังระบบและ 
มีการใช้งานเรื่อย ๆ จนกว่าจะมีความต้องการใหม่เกิดขึ้น ซึ่งในระหว่างที่ใช้งานอาจเกิดปัญหาขึ้น
ในโปรแกรม (Bug) ก็ต้องทำการแก้ไขเปลี่ยนแปลงโปรแกรมเพื่อให้โปรแกรมใช้งานได้ตามปกติ 

ในปัจจุบันโทรศัพท์มือถือเข้ามามีบทบาทและเป็นกลายเป็นส่วนหนึ่งของผู้ใช้งาน
เป็นจำนวนมาก ดังนั้นการออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือให้ถูกหลักการและตอบสนอง 
ความต้องการของผู้ใช้จึงเป็นสิ่งที่จำเป็นอย่างมาก ผู้พัฒนาควรที่จะนำไปประยุกต์ใช้ใน  
การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันต่อไปเพื่อส่งเสริมความพึงพอใจของผู้ใช้บริการให้เพิ่มสูงขึ้น 
ADDIE Model จึงเป็นอีกหนึ่งหลักการในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้และพั ฒนาอย่าง 
เป็นระบบที่ได้รับการยอมรับทั่วโลก มีจุดมุ่งหมายในการออกแบบให้ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่าย 
ด้วยการวิ เคราะห์ ถึ งสาเหตุของปัญ หา  คิดค้น โดย Folida State University’s Center for 
Educational Technology ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังภาพประกอบ 15 
 

 

ภาพประกอบ 15 ADDIE Model   

โดยมีรายละเอียดในแต่ละขั้นตอน ดังนี้ 
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1) ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) เป็นขั้นที่ชี้แจงปัญหาและวัตถุประสงค์ของ
การเรียนการสอน ระบุสภาพแวดล้อมการเรียนรู้  และความรู้และทักษะที่มีอยู่ของผู้ เรียน 
ประกอบด้วยคำถามที่ต้องพิจารณาในช่วงการวิเคราะห์ ดังนี้ 

- ผู้เรียนคือใคร และมีลักษณะอย่างไร? 
- อะไรคือพฤติกรรมที่ต้องการจากการเรียนการสอน? 
- อะไรคือข้อจำกัดด้านการเรียนรู้และการเรียนการสอนนี้? 
- อะไรคือทางเลือกที่สามารถจัดการเรียนการสอน? 
- อะไรคือข้อควรพิจารณาในการจัดการเรียนการสอน? 
- อะไรคือทฤษฎีการเรียนการสอนท่ีต้องใช้? 
- อะไรคือส่วนประกอบของระยะเวลาในการดำเนินโครงการจนเสร็จสิ้น? 

กระบวนการของการตอบคำถามเหล่านี้ จะเป็นส่วนหนึ่งของการวิเคราะห์ความ
ต้องการของการเรียนการสอน ในระหว่างการวิเคราะห์ความต้องการ ผู้ออกแบบการเรียนการสอน
จะทราบข้อกำหนด ข้อจำกัด และทรัพยากรที่มีอยู่เพื่อปรับปรุงแผนปฏิบัติการของพวกเขาต่อไป 

2) ขั้นตอนการออกแบบ (Design) เป็นขั้นที่เกี่ยวข้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
เค รื่ อ ง มื อ ก า รป ร ะ เมิ น ผ ล  แ บ บ ฝึ ก หั ด  เนื้ อ ห า  ก า ร วิ เค รา ะ ห์ โค รง ส ร้ า ง ร า ย วิ ช า  
แผนการจัดการเรียนรู้  และการเลือกสื่อ ขั้นตอนการออกแบบควรทำเป็นระบบ (Systematic) และ
เฉพาะเจาะจง (Specific) ระบบ (Systematic) หมายถึง เป็นตรรกวิธีที่เป็นลำดับขั้นตอนของ 
การพัฒนาที่ชัดเจน ดำเนินการพัฒนา และประเมินแผนกลยุทธ์ที่วางไว้เป็นชุด  ๆ เพื่อให้บรรลุ
เป้าหมายของโครงการ เฉพาะเจาะจง (Specific) หมายถึง ทีมต้องดำเนินการองค์ประกอบต่าง ๆ 
ของแผนการออกแบบการเรียนการสอนด้วยความใส่ใจในรายละเอียด  ขั้นตอนการออกแบบ 
อาจรวมถึง การเขียนข้อเสนอการออกแบบหรือข้อเสนอแนะ  หรือแนวคิดและโครงสร้างเพื่อช่วยใน
การพัฒนาต่อไปในขั้นสุดท้ายด้วย ซึ่งขั้นตอนการออกแบบ ประกอบด้วย 

(1) อธิบายลักษณะกลยุทธ์การเรียนการสอน ออกแบบภาพจำลองการเรียน
การสอน ภาพและสื่อทางเทคนิคอ่ืน ๆ  

(2) ประยุกต์ใช้กลยุทธ์การเรียนการสอนตามผลลัพธ์ที่ต้องการโดยอยู่ใน
ขอบเขตของพฤติกรรมที่กำหนด (ความรู้ ความเข้าใจอารมณ์ และจิตใจ) 

(3) ออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ (UI) และ/หรือตามประสบการณ์ของผู้ใช้ (UX) 
(4) สร้างต้นแบบ 
(5) สร้างภาพจำลองการออกแบบ (Graphic Design) 
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3) ขั้นตอนการพัฒ นา (Development) เป็นขั้นที่ผู้ ออกแบบและผู้พัฒ นา 
การเรียนการสอนจะสร้างและรวบรวมเนื้อหาที่อธิบายไว้ในขั้นตอนการออกแบบ ซึ่งครอบคลุม 
การสร้างเครื่องมือวัดผลและประเมินผล สร้างแบบฝึกหัด สร้างเนื้อหา และการพัฒนาโปรแกรม
สำหรับสื่อการสอน กล่าวคือ หากมีการเรียนรู้แบบอีเลิร์นนิง (E-Learning) โปรแกรมเมอร์จะ
พัฒนาหรือรวมเทคโนโลยี นักออกแบบสร้างสตอรี่บอร์ด เมื่อเรียบร้อยแล้วทำการทดสอบเพื่อหา
ข้อผิดพลาดเพื่อนำผลไปปรับปรุงแก้ไข 

4) ขั้นตอนการดำเนินการ (Implementation) เป็นขั้นของการสอนโดยอาจจะเป็น
รูปแบบของชั้นเรียน การฝึกอบรม หรือรูปแบบการเรียนการสอนที่ใช้คอมพิวเตอร์ โดยจุดมุ่งหมาย
หลักของขั้นตอนนี้  คือ การสอนอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล จะต้องให้การส่งเสริม  
ความเข้าใจของผู้เรียน สนับสนุนการเรียนอย่างรอบด้านของผู้เรียนตามวัตถุประสงค์ต่าง ๆ ที่ต้ังไว้ 

5 ) ขั้ น ต อ น ก า รป ระ เมิ น ผ ล  (Evaluation)  ป ระ ก อ บ ด้ ว ย ส อ ง ส่ ว น  คื อ  
การประเมินผลระหว่างเรียน (Formative) และการประเมินผลสรุป (Summative)  การประเมินผล
ระหว่างเรียนเป็นการประเมินผลในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการ ADDIE Model ซึ่งเป็น 
การประเมินผลเพื่อพัฒนา ส่วนการประเมินผลสรุปจะประเมินผลเมื่อเสร็จสิ้นการเรียนการสอน
เพื่อประเมินประสิทธิผลของการสอนทั้งหมด ข้อมูลจากการประเมินผลระหว่างเรียนโดยปกติ
มักจะถูกใช้เพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับรูปแบบการสอน 

การคิดเชิงออกแบบเป็นการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ก้าวกระโดดนอกกรอบ
เดิมโดยมนุษย์เป็นศูนย์กลาง เน้นการลงมือปฏิบัติและการเรียนรู้จากการทดลอง กระบวนการ
ทำงานวนซ้ำหลาย ๆ ครั้งจากการสร้างความเข้าใจมนุษย์ การคิดสร้างสรรค์ และการทดสอบกับ
ผู้ใช้เพื่อเรียนรู้และลดข้อผิดพลาด เอ้ือให้สามารถพัฒนาความคิดและทางออกใหม่ที่ดีขึ้นเรื่อย ๆ 
และเพิ่มโอกาสความสำเร็จของโครงการ ซึ่งการคิดเชิงออกแบบของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด 
(Stanford d.school) ประกอบด้วยการทำงาน 5 ขั้นตอน ได้แก่ การทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย
อย่างลึกซึ้ง (Empathize) การต้ังกรอบโจทย์ (Define) การสร้างความคิด (Ideate) การสร้าง
ต้นแบบ (Prototype) และ การทดสอบ (Test) ดังภาพประกอบ 16 (ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ 
[TCDC], 2560, น. 17-21) 
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ภาพประกอบ 16 การคิดเชิงออกแบบของ Stanford d.school 

โดยการคิดเชิงออกแบบของ Stanford d.school ในแต่ละขั้นตอนมีรายละเอียด ดังนี้ 
1. การทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง (Empathize) เป็นจุดเริ่มต้น

อันสำคัญยิ่งของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ทีมจำเป็นต้องสร้างความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย  
อย่างลึกซึ้งผ่านการพูดคุย สัมภาษณ์ สังเกตกลุ่มเป้าหมายในบริบทการใช้งานจริง และการเข้าไป
ลองมีประสบการณ์จริง ซึ่ งจะนำไปสู่การสร้างนวัตกรรมที่มี คุณ ค่าอย่างแท้จริง (Value 
Innovation) 

2. การตั้งกรอบโจทย์ (Define) เป็นขั้นตอนในการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อระบุ
โอกาสในการพัฒนานวัตกรรม ซึ่งต่อเนื่องมาจากขั้นตอนการสร้างความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย  
โดยจะนำข้อมูลที่ได้มาทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้งรวมถึงบริบทที่เกี่ยวข้องมา
วิเคราะห์เพื่อสรุปประเด็นสำคัญและเป้าหมายของการออกแบบเพื่อให้ได้กรอบโจทย์ที่ชัดเจน  
มีคุณค่า มีความหมาย ท้าทาย และครอบคลุมหลายมุมมอง 

3. การสร้างความคิด (Ideate) เป็นการสังเคราะห์คำตอบหรือทางเลือกใหม่ ๆ 
อันหลากหลายซึ่งมุ่งเน้นการสร้างความคิดอันหลากหลายให้ได้จำนวนมากและผสานความคิดที่ดี
เข้าด้วยกันทำให้ได้คำตอบหรือทางเลือกใหม่ที่มีคุณภาพและสมบูรณ์ขึ้น พร้อมสำหรับการคัดสรร
เพื่อนำไปขึ้นต้นแบบเพื่อทดสอบและพัฒนาในขั้นตอนถัดไป 

4. การสร้างต้นแบบ (Prototype) เป็นการถ่ายทอดแนวคิดให้เป็นรูปร่าง 
อย่างง่ายที่สุด ถูกสุด เร็วสุด ให้เป็นต้นแบบเพื่อไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย ต้นแบบเป็นเครื่องมือ
สำคัญในการช่วยระดมความคิดและความชัดเจนในการสื่อสาร อีกทั้งสามารถใช้สื่อสาร  
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เพื่อหาทางแก้ปัญหาร่วมกับผู้ใช้และเก็บความคิดเห็นกลับมาพัฒนาต่อแล้วไปทดสอบอีกครั้ง  
วนไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะได้สินค้าหรือบริการที่ตอบสนองความต้องการผู้ใช้อย่างแท้จริง  

5. การทดสอบ (Test) เป็นกระบวนการทดสอบเพื่อพัฒนาและปรับแก้แนวคิด
ให้ดีขึ้น การทดสอบกับผู้ใช้งานเป็นพื้นฐานที่สำคัญของกระบวนการออกแบบโดยมีมนุษย์เป็น  
จุดศูนย์กลาง (Human-centered Design) โดยทำควบคู่ไปกับการสร้างต้นแบบซึ่งจะช่วยให้เข้าใจ
ผู้ ใช้งานได้มากขึ้นและเป็นโอกาสที่จะช่วยให้ พัฒ นาสินค้าหรือบริการให้ตอบโจทย์ผู้ ใช้  
ทั้งทางด้านคุณค่า การใช้งาน และความชอบ 

หากมีการเปรียบเทียบกับกระบวนการออกแบบ Double Diamond Design 
Process ของ UK Design Council ซึ่ งแบ่งการทำงานออกเป็น 4 ขั้นตอน ได้แก่  Discover, 
Define, Develop และ Deliver ดังภาพประกอบ 17 (ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ [TCDC], 
2560, น. 22) 

 

ภาพประกอบ 17 การคิดเชิงออกแบบของ UK Design Council 

โดยการคิดเชิงออกแบบของ UK Design Council ในแต่ละขั้นตอนมีรายละเอียด ดังนี้ 
1. การค้นคว้าหาข้อมูล (Discover) เป็นขั้นตอนการสร้างความเข้าใจและ

ตีความปัญหาอย่างลึกซึ้งผ่านการสังเกตสิ่งใหม่ ๆ และรวบรวมข้อมูลเชิงลึกด้วยกระบวนการวิจัย 
(Research) แล้วนำมาวิเคราะห์ (Analysis) และสังเคราะห์ (Synthesize) ค้นหาประเด็นปัญหาที่
แท้จริงของลูกค้า 
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2. การวิเคราะห์เพื่อสรุปโจทย์ (Define) เป็นขั้นตอนการทำความเข้าใจถึง
ความเป็นไปได้ทั้งหมดในขั้นตอนแรก แล้วระบุสิ่งที่เป็นไปได้เพื่อลงสู่ข้อสรุปที่ชัดเจนของปัญหา
หรือต้ังเป้าหมายของโครงการ 

3. การพัฒนาแนวคิด (Develop) เป็นขั้นตอนแห่งการสร้างสรรค์ความคิดใหม่
อันหลากหลายในการพัฒนา สร้างทางแก้ไข หรือแนวคิดในการสร้างต้นแบบแล้วปรับปรุงแก้ไข
เพื่อให้ได้ต้นแบบที่สามารถนำไปสู่ผู้ใช้งานได้อย่างตรงตามความต้องการ 

4. การพัฒนาเพื่อส่งมอบสู่ผู้ ใช้  (Deliver) เป็นขั้นตอนแห่งการทดสอบ 
ช่วงสุดท้ายก่อนที่จะนำนวัตกรรมออกสู่ตลาด หรือนำไปใช้จริง และสามารถแก้ไขปัญหาให้กับ
ผู้ใช้งานหรือลูกค้าได ้  

จะเห็นว่ามีความคล้ายคลึงกันมาก กล่าวคือ ขั้นตอนที่หนึ่ง Discover และ ขั้นตอนที่
สอง Define เป็นขั้นตอนการสร้างความเข้าใจและตีความปัญหาอย่างลึกซึ้งเพื่อกำหนดโจทย์หรือ
ต้ังเป้าหมายของโครงการ ขั้นตอนที่สาม Develop เป็นขั้นตอนแห่งการสร้างสรรค์ความคิดใหม่ 
อันหลากหลาย และขั้นตอนที่สี่ Deliver เป็นขั้นตอนแห่งการทดสอบช่วงสุดท้ายก่อนที่จะนำ
นวัตกรรมไปใช้จริง ข้อแตกต่างของแผนภูมิทั้งสองอยู่ที่ Double Diamond Diagram แสดงให้เห็น
จำนวนข้อมูลและแนวคิดที่เพิ่มขึ้นในขั้นตอนที่หนึ่งและสาม และจำนวนข้อมูลและแนวคิดที่  
ถูกขมวด คัดกรอง ผสาน หรือสรุปรวบจะอยู่ในช่วงขั้นตอนที่ สองและสี่  ในขณะที่การคิด 
เชิงออกแบบของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ดไม่ได้อธิบายให้เห็นปริมาณข้อมูลในรูปแบบแผนภูมิ  
แม้ในการทำงานจริงจะมีลักษณะและปริมาณข้อมูลเพิ่มขึ้นและรวบลดลงเช่นเดียวกัน   

หากนำการคิดเชิงออกแบบของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ดมาผสมผสานกับ Double 
Diamond Diagram ส าม า รถ แ บ่ งก า รท ำงาน อ อ ก เป็ น ส า ม ช่ ว ง  ดั งภ าพ ป ระ ก อ บ  1 8  
(ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ [TCDC], 2560, น. 23) 
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ภาพประกอบ 18 การคิดเชิงออกแบบของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ดผสมผสานกับ                     
Double Diamond Diagram 

โดยการคิดเชิงออกแบบของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ดผสมผสานกับ Double Diamond Diagram 
ในแต่ละช่วงมีรายละเอียด ดังนี้ 

ช่วงที่  1  ช่ วงแห่ งการสร้างความ เข้าใจ  (Understanding) ได้แก่  การทำ 
ความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย (Empathize) หรือ Discover และการต้ังกรอบโจทย์ (Define)  

ช่วงที่ 2 ช่วงแห่งการสร้างสรรค์ (Create) ได้แก่ การสร้างแนวคิด (Ideate) หรือ 
Develop  

ช่วงที่ 3 ช่วงแห่งการทดสอบและพัฒนาเพื่อเตรียมส่งมอบสู่ผู้ใช้หรือการนำออก  
สู่ตลาด (Deliver) ได้แก่ การสร้างต้นแบบ (Prototype) และการทดสอบ (Test) หรือ Deliver 

ตามแผนภูมิ ดูเหมือนว่ากระบวนการทำงานเรียงขั้นตอนต่อกันเป็นเส้นตรง  
จากต้นจนจบ แต่ในการทำงานจริงเป็นการทำงานวนซ้ำขั้นตอนต่าง ๆ หลายครั้งเพื่อพัฒนา
แนวทางแก้ปัญหาหรือหาทางเลือกที่ดีที่สุดสำหรับกลุ่มเป้าหมาย การลงมือทำและพบข้อผิดพลาด 
อย่างรวดเร็วทำให้มีโอกาสพัฒนาแนวคิดให้สมบูรณ์ย่ิงขึ้น 

สำหรับในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยขอสรุปแนวทางในการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน
บนมือถือผ่านระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์ หมายถึง ขั้นตอนหรือกระบวนการที่ถูกวางไว้  
เพื่อตอบสนองความต้องการและส่งเสริมความพึงพอใจของผู้ใช้ให้ได้มากที่สุด อีกทั้งเป็น 
การประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายด้วยกระบวนการคิดวิเคราะห์ถึงสาเหตุและเข้าอกเข้าใจถึงปัญหา
ของผู้ใช้งานอย่างลึกซึ้ง ดังภาพประกอบ 19  
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ภาพประกอบ 19 การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน 

โดยมีรายละเอียดในแต่ละขั้นตอน ดังนี้ 
1) การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นขั้นที่ชี้แจงปัญหาของการเรียนการสอน 

จากการศึกษาสภาพการเรียนการสอนในชั้นเรียน รวมถึงความรู้และทักษะที่มีอยูใ่นตัวผู้เรียน 
2) การสร้างความต้องการ (Requirement) เป็นขั้นที่ถูกสร้างขึ้นเพื่อตอบสนอง

ความต้องการและแก้ปัญ หาให้กับผู้ เรียน ซึ่งผู้ออกแบบและพัฒ นาจำเป็นต้องทร าบถึง 
ความต้องการและปัญหาก่อนจะเริ่มทำการออกแบบ 

3) การออกแบบ (Design) เป็นขั้นที่นำสิ่งที่ได้จากการวิเคราะห์และการสร้าง
ความต้องการมาออกแบบเพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการ ขั้นตอนนี้เป็นหัวใจสำคัญใน 
การพัฒนาแอปพลิเคชันโดยการออกแบบที่ดีนำมาซึ่งองค์ประกอบที่สามารถตรวจสอบและ
ปรับเปลี่ยนตามความต้องการได้ง่ายในภายหลัง 

เรียนรู้จากการติดตั้ง 
เพื่อมาวิเคราะห์และนำไปสู่การปรับความต้องการ 

Analysis Requirement 
การสร้างความต้องการ การวิเคราะห ์

Design 
การออกแบบ 

Test 
การทดสอบ 

Installation 
การติดตั้ง 

Evaluation 
การประเมินผล 

การวิเคราะห์ลึกซึ้ง 
ช่วยในการสร้างความต้องการ 

เรียนรู้จากต้นแบบ 
กระตุ้นความคิดใหม่ ๆ 

การทดสอบ 
ทำให้เกิดความคิดใหม ่

การทดสอบทำให้เกิดการย้อนมอง 
นำไปสู่การปรับความต้องการ 

ผลจากการประเมิน 
นำมาซึ่งการวิเคราะห์และการปรับความต้องการ 
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4) การทดสอบ (Test) เป็นขั้นที่ผู้ออกแบบและผู้พัฒนาจะสร้างและรวบรวม
เนื้อหาที่อธิบายไว้ในขั้นตอนการออกแบบ โดยการเขียนโปรแกรมในส่วนต่าง ๆ ตามที่ได้ออกแบบ
ไว้ เมื่อเสร็จเรียบร้อยแล้วทำการทดสอบคุณภาพของแอปพลิเคชันโดยมีเป้าหมายเพื่อค้นหา
ข้อผิดพลาดและปรับปรุงแก้ไขแอปพลิเคชันให้ทำงานได้ถูกต้องและสอดคล้องกับความต้องการ
ของผู้ใช้มากท่ีสุด 

5) การติดตั้ง (Installation) เป็นขั้นที่นำแอปพลิเคชันท่ีได้พัฒนาและทดสอบไว้
มาทำการติดต้ังให้กับผู้เรียนเพื่อนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนโดยมีจุดมุ่งหมาย
หลัก คือ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน 

6) ก ารป ระเมิ นผล  (Evaluation) เป็ น ขั้ น ที่ ผู้ เรีย น ได้ ท ำก ารป ระ เมิ น 
ความพึงพอใจหลังจากใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน 

 
2.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับแอปพลิเคชัน 

มีนักการศึกษา และนักวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศหลายท่านที่ ได้ให้  
ความสนใจและให้ความสำคัญเกี่ยวกับแอปพลิชัน โดยมีรายละเอียดของผลงานวิจัยของ  
แต่ละท่าน ดังนี้ 

2.7.1 งานวิจัยในประเทศ 
กิรณา อ้ึงสกุล (2556) ได้สร้างวิธีการสอนของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันบน

คอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) เพื่อพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์สำหรับนักเรียน 
ช่วงชั้นที่ 2 โรงเรียนบ้านท่าเสาเภา จังหวัดสุราษฎร์ธานี กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนประถมศึกษา
ช่วงชั้นที่ 2 ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 จำนวน 30 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย และ
ครูผู้สอนจำนวน 15 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง ผลการวิจัยพบว่า 1) ความต้องการ
วิธีการสอนของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันบนคอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) เพื่อพัฒนาทักษะ 
การแก้โจทย์ปัญหา ผู้ เรียนและครูผู้สอนอยู่ในระดับมากที่สุด 2) วิธีการสอนโพลยาร่วมกับ  
แอปพลิเคชันบนคอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก และ
คุณภาพด้านสื่ออยู่ในระดับดี 3) การประเมินทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียน
คิดเป็นร้อยละ 89.20 ซึ่งอยู่ในระดับดี 4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมีคะแนนสอบ 
หลังเรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 5) การประเมิน
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อวิธีการสอนของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันบนคอมพิวเตอร์พกพา 
(Tablet) อยู่ในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
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อาพร มณีนิล และคนอ่ืน ๆ (2559, น. 22-33) ได้พัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 
เรื่อง ระบบเลขฐาน วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
ชั้นปีที่ 2 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ของวิทยาลัยเทคโนโลยีหาดใหญ่อำนวยวิทย์ อำเภอหาดใหญ่ 
จังหวัดสงขลา จำนวน 42 คน โดยแบ่งงานออกเป็น 3 การทดลอง ดังนี้  การทดลองที่  1  
เป็นการทดลองหาข้อบกพร่องของแอปพลิเคชันในด้านต่าง ๆ โดยทดลองกับนักเรียนจำนวน 3 คน 
ผลการวิจัยพบว่า ได้รับการเสนอความคิดเห็นจากนักเรียนให้เปลี่ยนตัวอักษรให้อ่านง่ายขึ้น  
การทดลองครั้งที่ 2 เป็นการหาแนวโน้มประสิทธิภาพของบทเรียนบนแอปพลิเคชัน และตรวจสอบ
หาข้อบกพร่องเพื่อนำไปปรับปรุงแก้ไข โดยทดลองกับนักเรียนจำนวน 9 คน ผลการวิจัยพบว่า  
โมบายแอปพลิเคชันที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 77.03/82.96 และพบข้อบกพร่องจากการอธิบาย
ตัวอย่างการลบเลขฐานสิบหกด้วยเสียงกับข้อความไม่สอดคล้องกัน  และการทดลองครั้งที่ 3  
เป็นการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน โดยทดลองกับนักเรียน จำนวน 30 คน ผลการวิจัย
พบว่า โมบายแอปพลิเคชันที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 81.77/85.11 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้  

อนุสา แก้วสมทอง และ อนุรักษ์ อุดมเวช (2560, น. 234) ได้พัฒนาแอปพลิเคชัน
บนระบบแอนดรอยด์เพื่อการเรียนรู้ เรื่อง โมเมนต์ของแรง สำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  
ได้ทำการทดสอบแอปพลิเคชันโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาปริญญาตรี จำนวน 30 คน  
ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่าง และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จำนวน 30 คน ด้วยแบบทดสอบ
ระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน และแบบสอบถาม  
ความพึงพอใจที่มี ต่อแอปพลิเคชัน  ผลการวิจัยพบว่า แอปพลิเคชันมี คุณภาพในระดับดี  
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.00/82.22 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ต้ังไว้ 80/80 ระดับความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก และนักเรียนมีความเพลิดเพลิน สนุกสนาน
และมีความกระตือรือร้นในการเรียนด้วยแอปพลิเคชันบนระบบแอนดรอยด์ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น  

นุชจิรา แดงวันสี และคนอ่ืน ๆ (2561, น. 61-73) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือกับแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
ตารางธาตุ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 25 คน ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2559 โรงเรียนบ้านเขานาใน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม  
การเรียนรู้เฉลี่ยเท่ากับ 4.58 อยู่ในระดับมากที่สุด และดัชนีประสิทธิผลของแอปพลิเคชัน  
มีค่าเท่ากับ 0.81 
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วิชญ์  บุญรอด (2562 , น. 204-219) ได้พัฒนาแอปพลิเคชันแบบฝึกทักษะ 
การฟังคอร์ดขั้นพื้นฐานสำหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตนักศึกษา
วิชาดนตรีสากล ชั้นปีที่  1 ปีการศึกษา 2561 ที่ ศึกษาอยู่ ในสถาบันระดับอุดมศึกษาใน  
เขตภาคเหนือตอนล่าง 6 สถาบัน รวมจำนวน 60 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) ได้แอปพลิชันแบบฝึก
ทักษะการฟังคอร์ดขั้นพื้นฐาน ซึ่ งภายในแอปพลิเคชัน ประกอ บด้วย บทเรียน (Tutorial) 
แบบฝึกหัด (Skill Practice) และลำดับคะแนนที่ดีที่สุดของผู้เข้าใช้งาน (Ranking) 2) ทักษะการฟัง
คอร์ดขั้นพื้นฐานหลังจากการใช้แอปพลิเคชัน มีผลสูงกว่าร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 โดยมีค่าเฉลี่ย 17.47 คิดเป็นร้อยละ 87.35 และ 3) ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลัง
การใช้แอปพลิเคชัน พบว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  ซึ่งจากผลการวิจัยดังกล่าว 
แอปพลิเคชันแบบฝึกทักษะนี้จึงเป็นอีกหนึ่งทางเลือกในการใช้พัฒนาทักษะการฟังและสามารถ
นำไปใช้ร่วมในการเรียนการสอนวิชาดนตรีต่อไปได้ 

ปาริชาติ ประเสริฐสังข์  และ สุกัญญ า พาเสน่ห์  (2563)  ได้ทำการศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้ชุดการสอนคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนหนองผึ้งวิทยาคาร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จำนวน 40 คน 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 มีค่าเฉลี่ย 18.10 คะแนน และ 14.47 ตามลำดับ และ 2) ชุดการสอนคณิตศาสตร์ เรื่อง 
ฟังก์ชัน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 มี ค่าดัชนีประสิทธิผลของชุดการสอนคณิตศาสตร์ เท่ากับ 
98.72/90.50 ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 

2.7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
โอ คาล์ลากัน (O'Callaghan, 1998, pp. 21-40) ศึกษาผลของความเข้าใจ

เกี่ยวกับความคิดรวบยอด เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์ใน  
การจัดการเรียนการสอน (Computer-Intensive Algebra: CIA) จำนวน 1 ห้องเรียน กับนักเรียนที่
เรียนตามปกติ (Traditional Algebra: TA) จำนวน 2 ห้องเรียน โดยใช้แบบทดสอบวัดทัศนคติและ
แบบทดสอบ เรื่อง ฟังก์ชัน ซึ่งทำการทดสอบก่อนและหลังเรียน และมีการสัมภาษณ์นักเรียนจาก  
2 กลุ่ม กลุ่มละ 6 คน ผลการวิจัยพบว่า ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับฟังก์ชันของนักเรียนที่เรียนโดย
ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนดีกว่านักเรียนที่เรียนตามปกติ และมีความสามารถในการใช้แบบจำลอง
คณิตศาสตร์ที่ต่างกันและสามารถตีความได้ดีกว่า   
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เคที้  (Cates, 2000, p. 921) ได้ศึกษาผลของการใช้เครื่องคำนวณกราฟิก
ประกอบการเรียนการสอนที่มีผลต่อความเข้าใจมโนทัศน์ และกราฟ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนที่
เรียนพีชคณิตจำนวน 56 คน โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง เรียนโดยใช้เครื่องคำนวณ
กราฟิกประกอบการสอน จำนวน 29 คน และกลุ่มควบคุม เรียนตามปกติ จำนวน 27 คน  
ซึ่งทั้ง 2 กลุ่ม จะทำงานกันเป็นกลุ่มและผู้สอนคอยให้ความเข้าใจของมโนทัศน์ ทำการทดสอบก่อน
และหลังเรียน ดัดแปลงมาจากแบบทดสอบฟังก์ชันของ O’Callaghan และแบบสอบถาม 2 ข้อ 
พร้อมทั้งทำการสัมภาษณ์ ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยแต่ละประเภทสูงกว่า 
กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ นอกจากนี้นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนจากแบบทดสอบ
กับทัศนคติก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ แต่ไม่มีความแตกต่างกัน
ของคะแนนที่เพิ่มขึ้นของทั้ง 2 กลุ่ม 

ไรเดอร์ (Rider, 2007, pp. 494-500) ศึกษาผลของการสอน เรื่อง ฟังก์ชันและ
พีชคณิตด้วยเครื่องคำนวณเชิงกราฟผ่านการใช้ตัวแทนที่หลากหลาย ผลจากการวิจัย พบว่า  
การสอนด้วยเครื่องคำนวณเชิงกราฟผ่านการใช้ตัวแทนที่หลากหลายเป็นการสอนให้นักเรียนเรียนรู้
ที่จะหาคำตอบได้หลากหลายวิธี อีกทั้งยังทำให้นักเรียนเข้าใจความสัมพันธ์ของแต่ละตัวแทนและ
พัฒนาแผนผังความคิด (Cognitive maps) ความเข้าใจเกี่ยวกับพีชคณิตของฟังก์ชัน และ 
การเลือกใช้กลยุทธ์ที่หลากหลายในการแก้ปัญหา การสอนและการวัดประเมินผลด้วยเครื่อง
คำนวณ เชิงกราฟผ่านการใช้ ตัวแทนที่หลากหลายช่วยให้นักเรียนเกิดแผนผังความคิด  
ความชำนาญในการใช้ตัวแทนที่หลากหลายจะเกิดขึ้นได้นั้น ครูต้องสอนมโนทัศน์ของฟังก์ชัน
พร้อมกับตัวแทนแต่ละแบบ และเพื่อให้นักเรียนเห็นความสำคัญของการใช้ตัวแทนที่หลากหลาย 
ครูต้องวัดประเมินผลโดยใช้ตัวแทนที่หลากหลายด้วย โดยครูต้องต้ังคำถามที่แตกต่างไปจาก
แบบเดิมไม่ใช่ ต้ังคำถามด้วยสมการแล้วให้สร้างกราฟเพื่อหาคำตอบ และผู้วิจัยเชื่อมั่นว่า  
การปรับใช้ตัวแทนที่หลากหลายในการสอนมีความสำคัญต่อการปรับเปลี่ ยนวิธีการสอน  
การประเมินผล และการเรียนรู้ของนักเรียน 

สเวนโพล และเกอเบรอคัล (Swanepoel & Gebrekal, 2010, pp. 402-416) 
ทำการศึกษาการใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างความคิดรวบยอดเกี่ยวกับฟังก์ชันกำลังสองโดยใช้
โปรแกรม MS Excel และโปรแกรม RJS Graph กลุ่ม ตัวอย่ างแบ่ งเป็นกลุ่มทดลองและ 
กลุ่มควบคุม ซึ่งเป็นนักเรียนเกรด 11 ที่เรียนในภาคเช้าจำนวน 15 คน และเรียนในภาคบ่าย
จำนวน 15 คน ผลการวิจัยพบว่า การเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์ส่งผลทางบวกต่อผลสัมฤทธิ์  
ทางการเรียน ทักษะการแก้ปัญหา การสำรวจความคิดทางคณิตศาสตร์ แรงจูงใจ ทัศนคติและ



  83 

ปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน การเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ลดความน่าเบื่อของการใช้ตารางและการเขียน
กราฟ อีกทั้งสามารถให้ผู้เรียนวิเคราะห์ฟังก์ชันและกราฟได้ดีขึ้น รวมถึงสามารถนำเสนอฟังก์ชันใน
รูปแบบที่แตกต่างและแก้ปัญหาในสถานการณ์จริงได้ด้วยโปรแกรมนี้ นอกจากนี้นักเรียนยังมี
แรงจูงใจมากขึ้นในการสำรวจธรรมชาติ และสมบัติของฟังก์ชันและกราฟด้วยตนเองหรือในกลุ่ม
ของตนเอง นำไปสู่การต้ังข้อความคาดการณ์และการพิสูจน์ 

บริงกู ลา  และคน อ่ืน  ๆ  (Bringula et al., 2016 , pp. 147 -153) ได้ ศึกษ า
ผลกระทบของข้อเสนอแนะรูปแบบต่าง ๆ ของแอปพลิเคชันการเรียนรู้บนมือถือ เรื่อง สมการ 
เชิงเส้น บนการดำเนินการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ซึ่งมีทั้งหมด 4 รูปแบบ (แสดงวิธีทำได้
ถูกต้องชัดเจน แสดงวิธีทำได้ถูกต้องบางส่วน แสดงวิธีทำได้ไม่ชัดเจน และคำตอบสุดท้าย ถูกต้อง/
ไม่ถูกต้อง) กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 285 คน โดย 3 รูปแบบแรก  
มีนักเรียนรูปแบบละ 72 คน และอีก 69 คน ทำการศึกษารูปแบบสุดท้าย ใช้เวลาในการทดลองเป็น
เวลา 5 วัน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้มากขึ้น และใช้เวลามากขึ้นในการแสดง
วิธีทำทีละบรรทัด กลุ่มที่ศึกษารูปแบบคำตอบสุดท้ายมีการแก้ไขสิ่งที่ไม่ถูกต้องให้ถูกต้องมากที่สุด 
โดยคะแนนของนักเรียนแต่ละกลุ่มระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนมีความแตกต่างกั น 
อย่างมีนัยสำคัญหลังจากได้ใช้แอปพลิเคชันในการเรียนรู้  

จอร์แดน  และคน อ่ืน  ๆ  (Jordaan et al., 2017) ได้ ศึกษ าการออกแบ บ 
แอปพลิเคชันบนมือถือต้นแบบเพื่อทำให้การศึกษาคณิตศาสตร์สมจริง โดยเป็นการอธิบาย
กระบวนการออกแบบและแง่มุมของการใช้งานทั่วไป ผลการวิจัยพบว่า สถานการณ์หรือบริบทของ
เนื้อหาที่ดูเข้าใจยากสามารถใช้กราฟิกเพิ่มเติมในการนำเสนอจะช่วยให้เข้าใจสิ่งเหล่านั้นได้ดี
ยิ่งขึ้นอีกทั้งเป็นการลดการใช้คำให้น้อยลงและมาอธิบายเป็นภาพแทน นอกจากนี้กราฟิกยังช่วย
เพิ่มความน่าดึงดูดใจในการเข้ามาใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ  

เอทคิวเบิน และแพนทิโนเพิน (Etcuban & Pantinople, 2018, pp. 249-259)  
ได้ศึกษาผลกระทบของการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือในการสอนคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษา 
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ของโรงเรียนมัธยมเอกชนแห่งหนึ่งในเมืองเซบู 
ประเทศฟิลิปปินส์ ซึ่งได้ทำวิจัยแบบกึ่งทดลอง  โดยแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 40 คน 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีคะแนนเพิ่มขึ้นหลังจากทดลองกับกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 
กล่าวคือ การใช้แอปพลิเคชันบนมือถือในการสอนคณิตศาสตร์ให้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ช่วยยกระดับความสำเร็จและการเรียนรู้ของนักเรียน ผู้วิจัยแนะนำว่าควรนำแผนการจัดการเรียนรู้
ที่เสนอไปใช้และสังเกตการณ์เพื่อช่วยนักเรียนในการเรียนคณิตศาสตร์ต่อไป   
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ตอนที่ 3 แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
ในการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ ผู้วิจัยได้

ทำการวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อเป็นกรอบและแนวทางในการวิจัยโดยมีหัวข้อและรายละเอียด 
ดังนี้ 

3.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
จากการศึกษางานวิจัยของนักการศึกษาและนักคณิตศาสตรศึกษาหลายท่าน พบว่า 

การตีความหรืออธิบายและให้ความหมายของความพึงพอใจแตกต่างกันออกไปตามมุมมองของ
นักวิจัยหรือทิศทางของงานวิจัยที่ใช้ หรือสายงานที่ทำ ซึ่งผู้วิจัยแบ่งความหมายของความพึงพอใจ
ออกเป็น 3 กลุ่มหลัก ดังนี้  

กลุ่มที่  1 เป็นการให้ความหมายในบริบทของระดับความพึงพอใจ โดย กู๊ด  
เมอร์เคล และแคปปา (Good, Merkel, & Kappa, 1973) กล่าวว่า “ความพึงพอใจ หมายถึง 
คุณภาพหรือระดับความพึงพอใจซึ่งมาจากความสนใจต่าง ๆ และทัศนคติที่บุคคลพึงมีต่อกิจกรรม
ที่ทำ” ซึ่งสอดคล้องกับ มณฑกาญจน์ วิจิตรสกลธ์ (2552) ที่ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้
ว่า “ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความรู้สึกของบุคคลที่เป็นผลจากการเปรียบเทียบการทำงาน
ของผลิตภัณฑ์ตามที่เห็นหรือเข้าใจกับความคาดหวังของบุคคล” 

กลุ่มที่ 2 เป็นการให้ความหมายในบริบทของความรู้สึกในฐานะผู้บริโภค ซึ่ง 
อเดย์ และแอนเดอร์สัน (Aday & Andersen, 1975, p. 4) กล่าวว่า ความพึงพอใจ เป็นความรู้สึก 
ความนึกคิดที่เกี่ยวข้องกับทัศนคติของคนที่เกิดจากประสบการณ์ที่ผู้รับบริการเข้าไปในสถานที่  
ที่ให้บริการนั้นและประสบการณ์เป็นไปตามความคาดหวังของผู้รับบริการ และความพึงพอใจ  
จะมากหรือน้อยขึ้นอยู่กับปัจจัยที่แตกต่างกัน ซึ่งสอดคล้องกับ คอทเลอร์ (Kotler, 2003, p. 36)  
ที่กล่าวว่า ความพึงพอใจ เป็นความรู้สึกของบุคคลซึ่งมีระดับความพึงพอใจที่เป็นผลมาจาก  
การเปรียบเทียบการทำงานของผลิตภัณฑ์ตามที่เห็นและเข้าใจกับความคาดหวัง ดังนั้นระดับ
ความพอใจจึงเป็นปัจจัยของความแตกต่างระหว่างการทำงานที่มองเห็นและความเข้าใจกับ  
ความคาดหวัง หากบุคคลเห็นและเข้าใจการทำงานของผลิตภัณฑ์ว่าต่ำกว่า ความคาดหวังจะ
ส่งผลให้บุคคลนี้เกิดความไม่พอใจ (Dissatisfaction) แต่หากระดับความเห็นและความเข้าใจของ
ผลิตภัณฑ์ว่าตรงกับความคาดหวังบุคคลนั้น จะเกิดความพึงพอใจ (Satisfaction) และถ้าผลที่
ได้รับจากการทำงานของผลิตภัณฑ์ว่าสูงกว่าความคาดหวังจะทำให้เกิดความประทับใจ (Delight) 
ซึ่งจะส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อซ้ำของลูกค้า และประชาสัมพันธ์ถึงสิ่งดีของผลิตภัณฑ์ต่อบุคคลอ่ืน
ต่อไป 
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กลุ่มที่ 3 เป็นการให้ความหมายในบริบทของความรู้สึกทั่วไป อย่างเช่น วอลแมน 
(Wolman, 1989) ได้กล่าวถึงความพึงพอใจในทำนองเดียวกับ กิ ติมา ปรีดี ดิลก (2532)  
สามารถ พะยอมหอม (2550) วันวิสาข์  อยู่ เปี่ ยม (2552) พรพิมล คงฉิม  (2554) และ  
ภาณุเดช เพียรความสุข และคณะ (2558) ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก (Feeling) ที่ชอบ
หรือพอใจต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือทัศนคติในทางที่ดีของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง และมีความสุขเมื่อ
คนเราได้รับผลสำเร็จตามจุดมุ่งหมาย (Goals) ความต้องการ (Wants) หรือแรงจูงใจ (Motivation)  
ที่บุคคลคนนั้นต้ังไว้ โดยสิ่งนั้นสามารถตอบสนองความต้องการทั้ งด้านร่างกายและจิตใจ  
ชะเอ้ิน พิศาลวัชรินทร์ (2553) บุคคลทุกคนมีความต้องการหลายสิ่ งหลายอย่าง และ 
มีความต้องการหลายระดับ ซึ่ งหากได้รับการตอบสนองก็จะก่อให้ เกิดความพึ งพอใจ  
การจัดการเรียนรู้ใด ๆ ที่จะทำให้นักเรียนเกิดความพึงพอใจ การเรียนรู้นั้นจะต้องสนองต่อ  
ความต้องการของนักเรียนซึ่งแสดงออกมาทางพฤติกรรม โดยสังเกตได้จากสายตา คำพูด และ  
การแสดงออกทางพฤติกรรม ซึ่ง ปรียาพร วงค์อนุตรโรจน์ (2546) ได้กล่าวเพิ่มเติมเกี่ยวกับ 
“ทัศนคติและความพึงพอใจ” ว่าเป็นคำที่สามารถใช้แทนกันได้ เพราะทั้งสองคำนี้  หมายถึง  
ผลที่ได้รับจากการที่บุคคลคนหนึ่งเข้าไปมีส่วนร่วมในสิ่ง ๆ นั้น ถ้ามีทัศนคติที่ดีก็จะสามารถแสดง
ให้เห็นถึงสภาพความพึงพอใจในสิ่ง ๆ นั้น แต่ถ้ามีทัศนคติที่ไม่ดีก็จะแสดงให้เห็นถึงสภาพ  
ความไม่พึ งพอใจเช่นกัน แต่ กิรณา อ้ึงสกุล (2556) ได้กล่าวอีกนัยหนึ่งว่า ทัศนคติและ 
ความพึงพอใจเป็นสิ่งที่เกิดจากพื้นฐานของการรับรู้ค่านิยม และประสบการณ์ที่แต่ละบุคคลได้รับ 
ส่งผลให้บุคคลนั้นมีความพึงพอใจในสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ไม่เหมือนกัน ซึ่งระดับความพึงพอใจของแต่ละ
บุคคลก็ย่อมมีความแตกต่างกันด้วย การที่บุคคลคนนั้นมีความพึงพอใจในการทำงานจะสามารถ
ทำงานนั้นเป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้ได้ 

ในขณะที่  กาญจนา อรุณสุขรุจี (2546) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นการแสดง
ความรู้สึกดีใจ ยินดีของเฉพาะตัวบุคคลในการตอบสนองความต้องการในส่วนที่ขาดหายไป  
ซึ่งเป็นผลมาจากปัจจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง โดยปัจจัยเหล่านั้นสามารถสนองความต้องการของ
บุคคลทั้งทางร่างกายและจิตใจได้อย่างเหมาะสม และเป็นการแสดงออกของพฤติกรรมใน  
ตัวบุคคลที่จะเลือกปฏิบัติในกิจกรรมนั้น ๆ การแสดงออกของพฤติกรรมนั้นจะมีความเป็น
นามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได้ การที่เราจะทราบว่า บุคคลคนนั้นมีความพึงพอใจ
หรือไม่  สามารถสังเกตโดยการแสดงออกที่ ค่อนข้างสลับซับซ้อนและต้องมีสิ่งเร้าที่ตรงต่อ  
ความต้องการของตัวบุคคลจึงจะทำให้ตัวบุคคลคนนั้นเกิดความพึงพอใจ  การที่จะทำให้เกิด 
ความพึงพอใจจะต้องศึกษาปัจจัยและองค์ประกอบที่เป็นสาเหตุแห่งความพึงพอใจนั้นไม่ว่าจะเป็น
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การตอบสนองความต้องการของตนในสิ่งที่ขาดหายไปหรือสนองความต้องการที่ทำให้เกิด
ความสุข รวมทั้งสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง สิ่งเหล่านี้ล้วนเป็นปัจจัยทำให้เกิดความพึงพอใจ
หรือไม่พอใจ (สมหมาย เปียถนอม, 2551) 

จากความหมายของความพึงพอใจที่กล่าวไว้ข้างต้ น ในงานวิจัยนี้  ผู้วิจัยให้
ความหมายของความพึงพอใจ ว่า หมายถึง ความรู้สึก ความชอบ ความพอใจเฉพาะตัวบุคคลที่มี
ต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ดังนั้นระดับความพึงพอใจจึงเป็นปัจจัยสำคัญของความแตกต่างที่มีต่อสิ่งใด  
สิ่งหนึ่งเช่นกัน หากบุคคลเห็นและเข้าใจต่อสิ่งนั้นต่ำกว่าความคาดหวังจะส่งผลให้บุคคลนี้เกิด
ความไม่พึงพอใจ (Dissatisfaction) ในทางกลับกันหากบุคคลเห็นและเข้าใจต่อสิ่งนั้นตรงกับ 
ความคาดหวังจะส่งผลให้บุคคลนี้เกิดความพึงพอใจ (Satisfaction) และถ้าผลที่ได้รับจากสิ่งนั้น 
สูงกว่าความคาดหวังจะทำให้เกิดความประทับใจ (Delight) ในลำดับต่อไป 
 

3.2 องค์ประกอบของความพึงพอใจ 
ลักษณะของความพึงพอใจสามารถสังเกตได้จากพฤติกรรม การแสดงออกทาง

อารมณ์และความรู้สึกต่าง ๆ รวมถึงการประเมินความแตกต่างระหว่างสิ่งที่คาดหวังกับสิ่งที่ได้รับ
จริงในสถานการณ์  โดยลักษ ณ ะของความพึ งพ อใจดังกล่ าวสามารถอธิบายได้ ดั งนี้   
(สุรศักด์ิ นาถวิล, 2544 อ้างถึงใน ภาณุเดช เพียรความสุข และคณะ, 2558) 

1) ความพึงพอใจเป็นการแสดงออกทางอารมณ์ และความรู้สึกทางบวกของ
บุคคลหรือสิ่ งหนึ่ งสิ่ งใด  บุคคลจะรับรู้ความพึ งพอใจ จำเป็นต้องมีการปฏิสัมพันธ์กับ
สภาพแวดล้อมรอบตัว การตอบสนองความต้องการของมนุษย์ส่วนบุคคลด้วยการโต้ตอบกับ
บุคคลอ่ืนและสิ่งต่าง ๆ ในชีวิตประจำวัน ทำให้แต่ละคนมีประสบการณ์รับรู้ เรียนรู้ สิ่งที่ได้รับ 
การตอบสนองแตกต่างกันออกไป และหากสิ่งที่ได้รับเป็นไปตามความต้องการก็จะก่อให้เกิด  
ความพึงพอใจ 

2) ความพึงพอใจเกิดจากการประเมินความแตกต่าง ระหว่างสิ่งที่คาดหวังกับ  
สิ่งที่ได้รับจริงในสถานการณ์ สำหรับการบริการ ก่อนที่ลูกค้าจะมาใช้บริการใดก็ตาม มักจะมี
มาตรฐานของการบริการนั้นไว้ในใจอยู่ก่อนแล้ว ซึ่งมีแหล่งอ้างอิงมาจากคุณค่าหรือเจตคติที่ยึดถือ
ต่อการบริการ ประสบการณ์ ด้ังเดิมที่เคยใช้บริการ การบอกเล่าของผู้ อ่ืน การรับทราบข้อมูล  
การรับประกันบริการจากโฆษณา การให้คำมั่นสัญญาของผู้ให้บริการเหล่านี้เป็นปัจจัยพื้นฐานที่
ผู้ใช้บริการใช้เปรียบเทียบกับบริการที่ได้รับ (Performance) จากการให้บริการตลอดช่วงเวลาของ
ความจริง หากสิ่งที่ได้รับเป็นไปตามความคาดหวังถือว่าเป็นการยืนยันที่ถูกต้อง (Confirmation) 
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กับความคาดหวังที่มีผู้รับบริการย่อมเกิดความพึงพอใจต่อการบริการดังกล่าว แต่ถ้าไม่ได้เป็นไป
ตามที่คาดหวังอาจจะสูงหรือต่ำกว่านับว่าเป็นการยืนยันที่คลาดเคลื่อน (Disconfirmation)  
ความคาดหวังดังกล่าวทั้งนี้ช่วงความแตกต่าง (Discrimination) ที่ เกิดขึ้นจะชี้ให้เห็นระดับ 
ความพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจมากน้อยได้ ถ้ายืนยันเบี่ยงเบนไปในทางบวกแสดงถึงความพึงพอใจ  
แต่ถ้าเบ่ียงเบนไปในทางลบแสดงถึงความไม่พึงพอใจ     

จากลักษณะของความพึงพอใจที่กล่าวไว้ข้างต้น ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยให้ลักษณะของ
ความพึงพอใจไว้ ดังนี้    

1) การแสดงออกทางอารมณ์ที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งเป็นไปในทางบวก 
2) ความรู้สึกที่ตอบสนองต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งเป็นไปในทางบวก 
3) สิ่งที่ได้รับจริงเป็นไปตามความคาดหวังที่ ต้ังไว้ หรือผลที่ได้รับสำเร็จตาม

วัตถุประสงค์ 
 

3.3 การวัดความพึงพอใจ 
การวัดความพึงพอใจเป็นการวัดเพื่อตอบได้ว่าบุคคลนั้นมีความพึงพอใจกับสิ่งใด 

สิ่งหนึ่งมากหรือน้อยเพียงใด ซึ่งไม่สามารถวัดได้โดยตรงเพราะความพึงพอใจเป็นคุณลักษณะทาง
จิตใจของแต่ละบุคคล ดังนั้นการวัดความพึงพอใจจึงจำเป็นต้องวัดโดยอ้อมโดยวิธีการวัด  
ความพึงพอใจมีใช้กันอย่างกว้างขวาง ในปัจจุบันมีนักวิชาการหลายท่านที่พบประเด็นวิธีการวัดที่
คล้ายคลึงกัน ภนิดา ชัยปัญญา (2541, น. 25) กล่าวว่ามาตรวัดความพึงพอใจสามารถกระทำได้
หลายวิธี ดังนี้ 

1) การใช้แบบสอบถาม เพื่อต้องการทราบความคิดเห็น ซึ่งสามารถกระทำได้ใน
ลักษณ ะกำหนดคำตอบให้ เลือกหรือตอบคำถามอิสระ คำถามอิสระดังกล่าว อา จถาม 
ความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ เช่น การใช้เทคโนโลยีในด้านการเรียนการสอน หรือการใช้สื่อออนไลน์
ในการจัดการเรียนการสอน  

2) การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจทางตรงทางหนึ่ง ซึ่งต้องอาศัย
เทคนิคและวิธีการท่ีดีจึงจะได้ข้อมูลที่เป็นจริง 

3) การสังเกต เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจโดยการสังเกตพฤติกรรมของบุคคล
เป้าหมาย ไม่ว่าจะแสดงออกทางด้านการพูด กิริยา ท่าทาง หรือแม้แต่น้ำเสียงที่พูดออกมา  
วิธีการนี้ต้องอาศัยการกระทำอย่างจริงจัง และการสังเกตอย่างมีระเบียบแบบแผน 

 



  88 

จากการวัดความพึงพอใจที่กล่าวไว้ข้างต้น ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัย กล่าวว่า การวัด
ความพึงพอใจเป็นการวัดเพื่อตอบว่าบุคคลนั้นมีความพึงพอใจต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งมากหรือน้อย
เพียงใดซึ่งเป็นการใช้แบบสอบถามควบคู่ไปกับการสัมภาษณ์ โดยกำหนดเกณฑ์การประเมินเป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของไลเคิร์ท (Likert) โดยกำหนด
เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยของกลุ่ม ดังนี้ 

4.51 – 5.00 หมายความว่า มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
3.51 – 4.50 หมายความว่า มีความเหมาะสมมาก 
2.51 – 3.50 หมายความว่า มีความเหมาะสมปานกลาง 
1.51 – 2.50 หมายความว่า มีความเหมาะสมน้อย 
1.00 – 1.50 หมายความว่า มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 

นอกจากน้ียังพิจารณาหลักในการสร้างข้อคำถามในมาตรของไลเคิร์ท ดังนี้ 
1) กำหนดเป้าหมายความพึงพอใจ 
2) รวบรวมพร้อมกับคัดเลือกข้อความที่เป็นบวกและเป็นลบของความพึงพอใจ

ต่อเป้าหมาย 
3) กลุ่มเป้าหมายตอบข้อคำถามตามความเห็นของตนเอง 
4) วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อคำถามในแต่ละข้อ จากนั้นตัดข้อคำถามที่มี

ความสัมพันธ์ต่ำออก (ข้อคำถามที่เกี่ยวข้องน้อย) ในส่วนของข้อคำถามที่มีความสัมพันธ์สูงแต่มี
ค่าเป็นลบ ให้ทำการสลับเครื่องหมายของคะแนน 

5) สร้างแบบสอบถามและให้กลุ่มเป้าหมายตอบ 
6) นำคะแนนความพึงพอใจที่ได้มาคำนวณเป็นค่าเฉลี่ยของคะแนนเพื่อให้ง่าย

ต่อการตีความ   
 

3.4 การสร้างแบบวัดความพึงพอใจ 
พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2540) ได้กล่าวถึง การสร้างแบบวัดความพึงพอใจตามวิธีของ  

ไลเคิร์ทไว้ ดังนี้ 
1) ต้ังจุดมุ่งหมายของการศึกษาว่าต้องการวัดความพึงพอใจของใครที่มีต่อสิ่งใด 
2) ให้ความหมายของการวัดความพึงพอใจต่อสิ่งที่จะศึกษานั้นให้แจ่มแจ้ง 

เพื่อให้ทราบว่าสิ่งที่เป็นประเด็นหรือเรื่องที่จะสร้างแบบวัดนั้นประกอบด้วยคุณลักษณะใดบ้าง 
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3) สร้างข้อความให้ครอบคลุมคุณลักษณะที่สำคัญของสิ่งที่จะศึกษาเพื่อให้เกิด
ความครบถ้วนในทุกแง่ทุกมุม และต้องมีข้อความที่เป็นไปในทิศทางบวกและลบมากพอต่อ 
การนำไปวิเคราะห์และเหลือจำนวนข้อความที่ต้องการ 

4) ตรวจสอบข้อความที่สร้างขึ้นซึ่งทำได้โดยผู้สร้างข้อความนำไปให้ผู้มีความรู้
เรื่องนั้น ๆ พิจารณาและตรวจสอบ โดยทำการพิจารณาในเรื่องของความครบถ้วนหรือครอบคลุม
คุณลักษณะของสิ่งที่ศึกษา และความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ ตลอดจนลักษณะของการตอบ
ข้อความที่สร้างว่าสอดคล้องกันหรือไม่เพียงใด พิจารณาว่าควรจะให้ตอบว่า “เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
เห็นด้วย เฉย ๆ ไม่เห็นด้วย ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง” หรือ  “ชอบมากที่สุด ชอบมาก ปานกลาง  
ชอบน้อย ชอบน้อยที่สุด” เป็นต้น 

5) ทำการทดลองในเบื้องต้นก่อนนำไปใช้จริง โดยการนำข้อความที่ได้ตรวจสอบ
และพิจารณาแล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลองจำนวนหนึ่งเพื่อตรวจสอบความชัดเจนของข้อความ 
และภาษาที่ใช้อีกครั้งหนึ่ง พร้อมทั้งตรวจสอบคุณภาพด้านอ่ืน ๆ ได้แก่ ความเที่ยงตรง ค่าอำนาจ
จำแนก และค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดความพึงพอใจทั้งชุดด้วย 

6) กำหนดการให้คะแนนการตอบแบบวัดความพึงพอใจของแต่ละตัวเลือก 
โดยทั่วไปที่นิยมใช้ คือ กำหนดคะแนนเป็น 5 4 3 2 1 หรือ 4 3 2 1 0 สำหรับข้อความทางบวก 
และ 1 2 3 4 5 หรือ 0 1 2 3 4 สำหรับข้อความทางลบ ซึ่งเป็นวิธีที่สะดวกมากในการปฏิบัติ 

 
3.5 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 

มาสโลว์ (Maslow, 1970, p. 170) เป็นผู้วางรากฐานจิตวิทยามนุษยนิยม  เขาได้
พัฒนาทฤษฎีแรงจูงใจ ซึ่งมีอิทธิพลต่อระบบการศึกษาของอเมริกาเป็นอันมาก  (ครูประถม
ดอทคอม, 2560) ทฤษฎีของเขามีพื้นฐานอยู่บนความคิดที่ว่า การตอบสนองแรงขับเป็นหลักการ
เพียงอันเดียวที่มีความสำคัญที่สุดซึ่งมีเบื้องหลังพฤติกรรมของมนุษย์ เขาเชื่อว่า แรงจูงใจของ
คนเรามาจากความต้องการทางพฤติกรรมเพื่อมุ่งไปสู่การตอบสนองความพึงพอใจ มาสโลว์จึงแบ่ง
ความต้องการพื้นฐานของมนุษย์เป็น 5 ระดับ แสดงไว้ดังภาพประกอบ 20 
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ภาพประกอบ 20 ความต้องการของมนุษย์ทั้ง 5 ระดับ 

ที่มา : ภูริทัต สิงหเสม (2556) 
 

1) ความต้องการทางด้านร่างกาย (Physiological Needs) เป็นความต้องการ 
ขั้นพื้นฐานที่สำคัญของมนุษย์และเป็นสิ่งจำเป็นที่สุดสำหรับการดำรงชีวิต บุคคลต้องได้รับ  
การตอบสนองในระดับนี้จนเกิดความพึงพอใจก่อนจึงจะเกิดความต้องการในระดับต่อไป 

2) ความต้องการความปลอดภัย (Safety Needs) เมื่อความต้องการทาง 
ด้านร่างกายขั้นพื้นฐานที่สำคัญของมนุษย์ได้รับการตอบสนองแล้ว มนุษย์จะมีความต้องการใน
ระดับที่สูงขึ้น นั่นคือ ความต้องการความปลอดภัยเข้ามาแทนที่ มาสโลว์ (Maslow) เชื่อว่า “เด็กมี
ความต้องการความปลอดภัยมากกว่าผู้ใหญ่” เมื่อบุคคลได้รับการตอบสนองระดับแรกและระดับที่
สองเป็นที่พอใจแล้วเขาจะเกิดความต้องการในระดับที่สาม 

3) ความต้องการความรักและความเป็นเจ้าของ (Belongingness Needs) เป็น
ความต้องการที่จะได้รับความรักจากบุคคลอื่น การเข้าร่วมและได้รับการยอมรับความเป็นมิตรของ
สังคมโดยทั่วไป หากบุคคลได้รับความพึงพอใจในระดับนี้แล้ว ความต้องการระดับอ่ืน ๆ ก็จะ
ตามมาตามลำดับ 

ความต้องการสำเร็จสมบูรณ์แทจ้ริง 
(Self-actualization Needs) 

ความต้องการได้รับการนับถือ  
(Esteem Needs) 

ความต้องการความรักและความเป็นเจา้ของ  
(Belongingness Needs) 

ความต้องการความปลอดภัย 
(Safety Needs) 

ความต้องการทางด้านร่างกาย 
(Physiological Needs) 
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4) ความต้องการได้รับการนับถือ (Esteem Needs) เป็นความต้องการอยากเด่น
เป็นที่ยอมรับในสังคม และมีความเชื่อมั่นในตนเองถึงความสำเร็จ ตลอดจนการได้รับการยกย่อง
นับถือเป็นที่ยอมรับของคนทั่วไปในสังคม 

5) ความต้องการสำเร็จสมบู รณ์ แท้จริง  (Self-actualization Needs) เป็น 
ความต้องการขั้นสูงสุดของแต่ละบุคคล มาสโลว์ (Maslow) ย้ำว่า ความต้องการในระดับสูง ๆ  
จะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อมนุษย์ได้รับการตอบสนองความต้องการในระดับแรก ๆ ก่อน ดังนั้นจึงมีคน 
ไม่มากนักที่จะเกิดแรงจูงใจในขั้นสูงสุด เพราะความต้องการในระดับแรก ๆ ยังได้รับการตอบสนอง
ไม่เพียงพอ 

 
3.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 

มีนักการศึกษา และนักวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศหลายท่านที่ ได้ให้  
ความสนใจและให้ความสำคัญเกี่ยวกับความพึงพอใจ โดยมีรายละเอียดของผลงานวิจัยของ  
แต่ละท่าน ดังนี้ 

3.6.1 งานวิจัยในประเทศ 
สมหมาย เปียถนอม (2551) ได้ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาในการได้รับ

การบริการจากมหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐมเพื่อทราบความรู้สึกของนักศึกษาในการได้รับบริการ 
โดยแบ่งออกเป็น 3 ด้าน คือ 1) การบริการด้านวิชาการ 2) การบริการด้านกิจการนักศึกษา  
3) การบริการด้านอาคารสถานที่ ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักศึกษามหาวิทย าลัย 
ราชภัฏนครปฐม ประจำปีการศึกษา 2551 จำนวน 13,836 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) การบริการ
ด้านวิชาการ อยู่ในระดับปานกลาง ค่าระดับความพึงพอใจเป็น 3.24 2) การบริการด้านกิจการ
นักศึกษา อยู่ในระดับปานกลาง ค่าระดับความพึงพอใจเป็น 3.28 และ 3) การบริการด้านอาคาร
สถานที่ อยู่ในระดับปานกลาง ค่าระดับความพึงพอใจเป็น 3.02 โดยภาพรวมความพึงพอใจของ
นักศึกษาในการได้รับบริการอยู่ในระดับปานกลาง ค่าระดับความพึงพอใจเป็น 3.18 

วันวิสาข์ อยู่เปี่ยม (2552) ได้ศึกษาความพึงพอใจในการใช้บริการโรงอาหาร
ภายในมหาวิทยาลัยของนิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา จังหวัดชลบุรี โดยเปรียบเทียบความแตกต่างของ
ระดับความพึ งพ อใจของนิสิตที่ ใช้บริการโรงอาหารภายในมหาวิทยาลัยบู รพ า พบว่า  
ความพึงพอใจด้านคุณภาพและการบริการ ด้านพ่อค้าแม่ค้าผู้ให้บริการ ด้านสถานที่และ
สิ่งแวดล้อม และด้านการส่งเสริมการตลาด มีความพึงพอใจระดับปานกลาง ส่วนด้านราคา  
มีความพึงพอใจระดับมาก และการเปรียบเทียบความแตกต่าง พบว่า เพศ และจำนวนวันที่ใช้
บริการโรงอาหารต่อสัปดาห์ของนิสิตไม่มีผลต่อระดับความพึงพอใจ นิสิตที่อายุต่างกัน มีระดับ
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ความพึงพอใจด้านราคาแตกต่างกัน และนิสิตที่มีชั้นปีต่างกัน มีระดับความพึงพอใจด้านคุณภาพ
และการบริการ และด้านราคาแตกต่างกัน 

พรพิมล คงฉิม (2554) ได้ศึกษาความพึงพอใจและความต้องการของลูกค้าที่
ได้รับบริการจากบริษัท เอ็ม.เอช.อี - ดีแมก (ที) จำกัด ที่มีการจำกัดตัวแปรในเรื่องของระยะเวลาใน
การทำงาน โดยกลุ่มตัวอย่างที่ทำการศึกษาค้นคว้า คือ ลูกค้าที่เข้ารับบริการจากบริษัท เอ็ม.เอช.อี 
- ดีแมก (ที) จำกัด จำนวน 150 คน พบว่า ผู้รับบริการที่มีระยะเวลาในการทำงานแตกต่างกัน 
มีความพึงพอใจโดยรวมแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05 เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า 
ด้านความเอาใจใส่ และด้านความถูกต้องครบถ้วนของการบริการ พบความแตกต่างอย่าง  
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

เกวลิน เสน่หา (2556) ได้สร้างกิจกรรมการเรียนการสอน เรื่อง ฟังก์ชัน โดยใช้
โปรแกรม C.a.R. สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ในภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2556 
โรงเรียนสภาราชินี จังหวัดตรัง จำนวน 30 คน ผู้วิจัยได้ทำการทดลองทั้งหมด 14 คาบเรียน และ
ประเมินผลการเรียนรู้ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างจากคะแนนใบกิจกรรม คะแนน
แบบทดสอบย่อย และคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน นอกจากนี้
ผู้วิจัยให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามวัดความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนการสอน 
เรื่อง ฟังก์ชัน โดยโปรแกรม C.a.R. ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียน 
การสอน เรื่อง ฟังก์ชัน โดยใช้โปรแกรม C.a.R. มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์มากกว่า 
ร้อยละ 60 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ที่ระดับนัยสำคัญ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อ
กิจกรรมการเรียนการสอน เรื่อง ฟังก์ชัน โดยใช้โปรแกรม C.a.R. อยู่ในระดับมาก 

3.6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
เซ เม อ ซิ ดิ ส  (Semertzidis, 2 0 1 3 , p. 9 0 ) ไ ด้ ศึ ก ษ า ก า รพั ฒ น าโม บ า ย 

แอปพลิเคชันเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการบรรยายระดับอุดมศึกษา รวมถึงสร้างโมบายแอปพลิเคชัน
ใหม่เพื่อการเรียนการสอน ซึ่งมีการเก็บข้อมูลแบบปฐมภูมิและเชิญชวนกลุ่มตัวอย่างเข้ามาใช้งาน
จริง ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันการเรียนการสอนทั้งใน 
ด้านรูปลักษณ์และการใช้งานอยู่ในระดับสูง และประโยชน์ที่ ได้รับจากการพัฒนาโมบาย  
แอปพลิเคชันนี้มีมากกว่าที่ผู้วิจัยได้คาดการณ์เอาไว้ กล่าวคือ เป็นการสนับสนุนการเรียนการสอน
แบบไร้ข้อจำกัดของพื้นที่การศึกษา และผู้เรียนมีความมั่นใจในการแสดงออกถึงการเรียนรู้มากขึ้น 
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ฉาว และคนอ่ืน ๆ (Chao et al., 2018, pp. 248-249) ได้ศึกษาการพัฒนา 
แอปพลิเคชันบนมือถือรายวิชาคณิตศาสตร์ที่มีการโต้ตอบผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented 
Reality) แอปพลิเคชันนี้เป็นการดำเนินการโต้ตอบ เช่น การจัดภาพ การซ้อนภาพ การแยกภาพ 
การหมุนภาพในมุมต่าง ๆ เป็นต้น นักเรียนสามารถใช้มือลากและฝึกซ้ำ ๆ ผ่านอุปกรณ์พกพาเพื่อ
เพิ่มความเข้าใจในแนวคิดของพื้นที่และรูปทรงทาง 3 มิติ ซึ่งได้ทำการทดลองกับนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 102 คน โดยมีความรู้พื้นฐาน เรื่อง ปริมาตร มาแล้ว ผลการวิจัย
พบว่า หลังจากที่นักเรียนได้ใช้แอปพลิเคชันเพื่อช่วยในการเรียนรู้ นักเรียนสามารถทำคะแนน 
หลังเรียนได้มากกว่าก่อนเรียนเพิ่มขึ้น 3.4% และผลจากการสัมภาษณ์และการใช้แบบสอบถาม 
พบว่า 85.1% ของนักเรียนคิดว่าแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ใช้งานง่าย 
87.9% ของนักเรียนคิดว่าแอปพลิเคชันช่วยให้เข้าใจในเรื่องของการคำนวณปริมาณมากขึ้น และ 
83.5% ของนักเรียนไม่มีแรงกดดันในการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ นักเรียนสามารถเรียนรู้และ
เผชิญหน้ากับปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้โดยง่าย 

 
ตอนที่ 4 แนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู้ของกลุ่มพฤติกรรมนิยม 

ในการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ของ
กลุ่มพฤติกรรมนิยม ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อเป็นกรอบและแนวทางในการวิจัย
โดยมีหัวข้อและรายละเอียด ดังนี้ 

4.1 ความหมายของการเรียนรู้ 
การเรียนรู้ของมนุษย์อาจไม่ใช่คำตอบของปัญหาทั้งหมดแต่อาจเป็นการได้เห็น

มุมมองใหม่ ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาที่นำไปสู่การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ และนำไปช่วยเหลือผู้เรียน
ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น นักจิตวิทยา นักการศึกษา และนักวิชาการหลายท่านจึงได้ให้  
ความสนใจและให้ความหมายของ การเรียนรู้ (Learning) ไว้ดังนี ้

โบเวอร์ และฮิลการ์ด (Bower & Hilgard, 1981, p. 11) และ สงวน สุทธิเลิศอรุณ 
(2532) ได้กล่าวในทำนองเดียวกันว่า การเรียนรู้ หมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้กระทำ
หรือการเปลี่ยนแปลงโอกาสในการเกิดพฤติกรรม ณ สถานการณ์หนึ่ง ๆ อันมีเหตุผลจากการ  
มีประสบการณ์ซ้ำในสถานการณ์นั้น ๆ ของผู้แสดงพฤติกรรม หรืออาจเกิดจากการสังเกต
พฤติกรรมของผู้อ่ืนและกระทำตาม (เพ็ญพิไล ฤทธาคณานนท์, 2536) อีกทั้ง เฮอร์เก็นฮาห์น 
(Hergenhahn, 1988, p. 9) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้ เป็นกระบวนการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรม 
ที่เกิดขึ้นหรือศักยภาพของการกระทำที่ถาวร อันเป็นผลมาจากประสบการณ์ซึ่งไม่เกี่ยวข้องกับ
ภาวะทางร่างกายจากความเหนื่อย ความอ่อนล้า ความเจ็บป่วยหรือฤทธิ์ของยา 
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นอกจากการเรียนรู้จะเกิดจากประสบการณ์ที่เกิดขึ้นซ้ำ ๆ แล้ว  ไพบูลย์ เทวรักษ์ 
(2540, น. 10) และ กรรณิการ์ วงศ์เสน (2555) กล่าวว่า การเรียนรู้นั้นยังสามารถเกิดจาก 
การฝึ กหั ดจน สามารถ เข้ าใจและเพิ่ ม พู น ความ รู้ของผู้ เรียน ได้  อีกทั้ ง  แม คชาน  และ  
วอน  กลิ วนาว  (McShane & Von Glinow, 2010, p. 93) สุ รางค์  โค้ วตระกูล  (2552) และ  
ณัฐพนธ์ อนุสรณ์ทรางกูร (2555) กล่าวว่า การเรียนรู้อาจเป็นการที่บุคคลมีปฏิสัมพันธ์กับ
สภาพแวดล้อมจนเรียนรู้และแสดงพฤติกรรมออกมา ซึ่งพฤติกรรมดังกล่าวที่เปลี่ยนแปลงไปนั้นจะ
มีลักษณะค่อนข้างมั่นคงถาวร   

เคลลี่ (Kelly, 2001, p. 1) ได้ให้ความหมายของ การเรียนรู้ ว่าเป็นการได้มาซึ่ง
ความรู้และทักษะใหม่  สอดคล้องกับ  สุชา จันทร์เอม (2544) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้  เป็น
กระบวนการเจริญงอกงามของอินทรีย์ หรือพัฒนาการของอินทรีย์ ทำให้อินทรีย์สามารถแก้ไข
ปัญหาต่าง ๆ ได้ดีขึ้นหรือปรับตัวเข้ากับสถานการณ์ใหม่ ๆ ได้ผลดี 

ทิศนา แขมมณี  (2545, น. 1) ได้ให้ความหมายของ การเรียนรู้ ว่า “การเรียนรู้ 
(Learning)” มีขอบเขตที่ครอบคลุมความหมาย 2 ประการ คือ การเรียนรู้ในความหมายของ 
“กระบวนการเรียนรู้ (Learning Process)” ซึ่งหมายถึงการดำเนินการอย่างเป็นขั้นตอนหรือการใช้
วิธีการต่าง ๆ ที่ช่วยให้บุคคลเกิดการเรียนรู้ และการเรียนรู้ในความหมายของ “ผลการเรียนรู้ 
(Learning Outcome)” ซึ่งได้แก่ ความรู้ความเข้าใจในสาระต่าง ๆ ความสามารถในการกระทำ 
การใช้ทักษะและกระบวนการต่าง ๆ รวมทั้งความรู้สึกหรือเจตคติอันเนื่องมาจากกระบวน  
การเรียนรู้  สอดคล้องกับ ควิก และ เนลสัน  (Quick & Nelson, 2009 , p. 184) ที่กล่าวว่า  
การเรียนรู้ เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากประสบการณ์ โดยการเรียนรู้อาจเริ่มขึ้น
จากกระบวนการคิดหรือการรับรู้ในสิ่งใด ๆ (กระบวนการเรียนรู้) และพัฒนามาเป็นความรู้  
(ผลการเรียนรู้) 

ด้วยการเรียนรู้เป็นการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากสิ่งต่าง ๆ มากมาย 
ดั งนั้ น  ช าน ซ  (Chance, 2003 , pp. 4 -44) ก ล่ าวว่ า  ก ารเรีย น รู้ จึ งส าม ารถ วัด ผ ล จาก 
การเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมได้หลากหลายวิธี เช่น การวัดจากการลดลงของความผิดพลาด 
(Reduction in Error) การวัดจากรูปแบบของพฤติกรรมที่เกิดขึ้น (Topography of Behavior)  
การวัดจากการเปลี่ยนแปลงที่แฝงอยู่ภายใน (Latency) และการวัดจากความถี่ของการเกิด
พฤติกรรม (Frequency) เป็นต้น  
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จากงานวิจัยข้างต้นที่กล่าวถึงความหมายของการเรียนรู้ ในวิจัยนี้  ผู้วิจัยได้ให้
ความหมายของ การเรียนรู้ (Learning) ว่าเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่เกิดขึ้นทั้งภายในและ
ภายนอกซึ่งเป็นผลมาจากการฝึกฝนหรือการใช้วิธีการต่าง ๆ ที่ทำให้เกิดการเรียนรู้ ที่เรียกว่า 
กระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) ผสานกับประสบการณ์เดิมที่เกิดขึ้นซ้ำ ๆ จนสามารถ
พัฒนาให้เกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหา (Knowledge) ทักษะ (Skills) และเจตคติ (Attitude)  
ที่เรียกว่า ผลการเรียนรู้ “Learning Outcome” เพื่อบรรลุจุดมุ่งหมายที่กำหนดไว้ และเมื่อมี  
การตอบสนองบ่อยครั้งเข้าจนในที่สุดกลายเป็นพฤติกรรมหรือสมรรถนะที่ปรากฎขึ้นอย่างถาวร 

 
4.2 องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ 

มีนักการศึกษา นักวิชาการ และนักวิจัยหลายท่านได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่
เกี่ยวข้องและส่งผลต่อการเรียนรู้ของนักเรียนไว้ ดังนี้ 

อารี พันธ์มณี (2534, น. 88-89) ได้รวบรวมองค์ประกอบที่สำคัญในการเรียนรู้ของ 
ดอลลาร์ดและมิลเลอร์ (Dollard & Miller) กล่าวว่า การเรียนรู้ประกอบด้วยสิ่งต่าง ๆ ดังนี้ 

1) แรงขับ  (Drive) เกิดขึ้นเมื่ออินทรีย์ขาดสมดุล เช่น ขาดอาหาร ขาดน้ำ  
ขาดการพักผ่อน เป็นต้น ภาวะเหล่านี้จะกระตุ้นให้อินทรีย์แสดงพฤติกรรมเพื่อปรับให้อินทรีย์อยู่ใน
สภาพสมดุลอย่างเดิม แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 

- แรงขับพื้นฐาน (Primary Drive) เกิดจากความต้องการที่จำเป็นสำหรับ 
การดำเนินชีวิต เป็นความต้องการทางร่างกายที่เกิดขึ้นพร้อมกับการมีชีวิตของมนุษย์ 

- แ รงขับ ที่ เกิ ด จ าก ก ารเรีย น รู้  (Secondary Drive) เกิ ด ขึ้ น ภ าย ห ลั ง  
เป็นความต้องการทางสังคม เช่น ความรัก ฐานะทางสังคม ความมั่นคง ความปลอดภัย เป็นต้น   

2) สิ่งเร้า (Stimulus) เป็นสิ่งที่กระตุ้นให้อินทรีย์แสดงกิจกรรมโต้ตอบออกมา 
เป็นตัวกำหนดพฤติกรรมตอบสนองของร่างกาย 

3) การตอบสนอง (Response) เป็นพฤติกรรมหรือกิจกรรมที่อินทรีย์แสดงออก
เมื่ อมีสิ่ งเร้าไปเร้า หรือเรียกว่า การเสริมแรง (Reinforcement) เป็นการทำให้สิ่ ง เร้าและ 
การตอบสนองมีความสัมพันธ์กันมากยิ่งขึ้น เช่น เมื่อนักเรียนทำโจทย์คณิตศาสตร์ได้ถูกต้องจึงมี 
การเสริมแรงโดยการให้รางวัล การเสริมแรงนี้จะทำให้นักเรียนอยากเรียนคณิตศาสตร์ในครั้งถัดไป 
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มาลินี  จุฑ ะรพ  (2537 , น. 69 -71) ได้รวบรวมองค์ประกอบของการเรียนรู้  
ตามแนวคิดของครอนบาค (Cronbach, 1951) โดยแบ่งแนวคิดขององค์ประกอบการเรียนรู้ไว้  
7 ประการ ดังนี้ 

1) จุดประสงค์ (Goal) เป็นการกำหนดจุดประสงค์ต่อการเรียนในแต่ละรายวิชา
เพื่อให้ผู้เรียนเรียนรู้และผ่านในแต่ละจุดประสงค์ของที่ต้ังไว้ 

2) ความพร้อม (Readiness) เป็นการที่ผู้เรียนเตรียมตัวให้พร้อมก่อนเข้าเรียน
ไม่ว่าจะเป็นทางด้านร่างกาย จิตใจ อุปกรณ์การเรียนและสิ่งแวดล้อม 

3) สถานการณ์ (Situation) เป็นการสร้างสภาพแวดล้อมหรือบรรยากาศที่ดี
ให้กับผู้เรียนเพื่อทำให้ผู้เรียนเกิดความอยากที่จะการเรียนรู้ เช่น บทเรียน สื่อการเรียนการสอน 
สภาพแวดล้อมหรือบรรยากาศในชั้นเรียน 

4) การแป ลความหมาย  (Interpretation) เป็ น การฝึ กให้ ผู้ เรียน ได้ ให้
ความหมายของสิ่งที่อยู่ตรงหน้าได้อย่างตรงไปตรงมาถูกต้องผ่านอายตนะทั้ง 5 คือ รูป รส กลิ่น 
เสียง และกาย สิ่งเหล่านี้จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 

5) การตอบสนอง (Response) เป็นการตอบสนองต่อสถานการณ์ที่เกิดขึ้น เช่น 
ถ้าผู้เรียนเรียนรู้เรื่องการแก้สมการแล้วครูมอบหมายให้นักเรียนทำการบ้าน ผู้เรียนก็จะตอบสนอง
โดยการทำการบ้านที่ครูมอบหมายเพื่อนำมาส่งตามวันเวลาที่ครูกำหนด 

6) ผลต่อเนื่อง (Consequence) เป็นผลจากการตอบสนอง ถ้าการตอบสนอง
ตรงตามจุดประสงค์ การเรียนรู้ของผู้เรียนก็จะเกิดขึ้น ส่งผลให้การประเมินผลของนักเรียนผ่าน
เกณฑ์การประเมินตามจุดประสงค์ต่าง ๆ ที่ต้ังไว้  

7) ปฏิกิริยาต่อการขัดขวาง (Reaction to thwarting) เป็นผลต่อเนื่องที่เกิด
จากความพึงพอใจและสอดคล้องตามจุดประสงค์ข้างต้น การเรียนรู้ก็จะเกิดขึ้น แต่ในทางกลับกัน 
ถ้าผลต่อเนื่องไม่เป็นที่น่าพึงพอใจและไม่สอดคล้องตามจุดประสงค์ของบทเรียน การเรียนรู้  
ย่อมไม่เกิดขึ้น แสดงว่าผู้เรียนเริ่มพบกับปัญหาหรืออุปสรรคต่าง ๆ ทำให้ผู้เรียนต้องกลับไปเริ่ม
เรียนรู้ต้ังแต่ต้นใหม่จนกว่าจะบรรลุผลสำเร็จ 

ลิดเกรน (Lindgren, 1980, pp. 6-7) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการเรียนรู้ที่สำคัญ 
เกี่ยวข้องและส่งผลต่อการเรียนรู้ไว้ 3 ประการ ดังนี้  

1) ตัวนักเรียน (Learner) เป็นปัจจัยสำคัญที่สุดของการเรียนรู้เพราะถ้าไม่มี
นักเรียนก็ไม่สามารถมีการเรียนเกิดขึ้นได้ และการที่นักเรียนจะเรียนรู้ได้มากน้อยเพียงใดนั้นขึ้นอยู่
กับความแตกต่างระหว่างบุคคลในด้านต่าง ๆ เช่น ความแตกต่างระหว่างวัยของนักเรียนและ
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ครูผู้สอน ความแตกต่างระหว่างเพศ ความแตกต่างของสติปัญญา ความแตกต่างของความสนใจ
ของนักเรียน ซึ่งความแตกต่างนี้เป็นสิ่งที่ติดตัวนักเรียนมาก่อนเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้ จึงเป็น
หน้าที่ของครูผู้สอนที่จะออกแบบและจัดกระบวนการเรียนรู้ให้มีความเหมาะสมกับนักเรียน 

2) กระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) เป็นการกระทำหรือพฤติกรรม 
ต่าง ๆ ที่ ส่ งผลต่อนักเรียนเพื่ อให้ เกิดการเรียนรู้  ซึ่ งกระบวนการเรียนรู้อาจเกิดขึ้นจาก  
การประกอบกันของรูปแบบการเรียนรู้หลาย ๆ ส่วน เช่น การต้ังคำถาม การตอบคำถาม การแสดง
กิริยาท่าทาง การทำกิจกรรม เป็นต้น  

3) สถานการณ์ในการเรียนรู้ (Learning Situation) เป็นสภาพการณ์ต่าง ๆ ที่
เกี่ยวโยงสืบเนื่องกับนักเรียนในขณะที่กำลังเรียนรู้ สภาพการณ์เหล่านี้ไม่ได้ส่งผลกับการเรียนรู้
โดยตรง แต่มีผลกระทบต่อนักเรียนและกระบวนการเรียนรู้ทั้งในเรื่องของความพร้อมและ 
ความต้ังใจของนักเรียน     

อัชรา เอิบสุขสิริ (2556 , น. 106) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการเรียนรู้ไว้ว่า  
การจัดการเรียนการสอนเพื่อให้บรรลุเป้าหมายดังกล่าวจำเป็นต้องคำนึงถึงองค์ประกอบ 4 อย่าง 
ดังนี้ 

1) ลักษณะของผู้เรียน ประกอบด้วยลักษณะทางกายภาพ จิตใจ สติปัญญา 
จริยธรรมค่านิยม แรงจูงใจ พฤติกรรมส่วนตัว พฤติกรรมกลุ่ม ความต้องการพิเศษ เพศ และ
วัฒนธรรมที่ติดตัวมา 

2) ลักษณะของผู้สอน ประกอบด้วยเจตคติต่อการเรียนรู้ เจตคติของผู้เรียน  
เจตคติต่อตนเอง และความเข้าใจในงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

3) กลยุทธ์ในการสอน ประกอบด้วยการนำทฤษฎีการเรียนรู้มาปฏิบัติจริง 
วิธีการสอนและต้นแบบ วิธีการสอนเฉพาะรายบุคคล แผนการจัดการเรียนรู้ เทคนิคที่หลากหลาย 
วินัยของผู้เรียน การใช้แบบทดสอบ 

4) เนื้อหาวิชา ประกอบด้วย โครงสร้างที่สำคัญ แนวคิดพื้นฐานของเนื้อหา 
ที่จะสอน ลำดับของเนื้อหา การเลือกเนื้อหาในการสอน ระดับความสำคัญของเนื้อหาในแต่ละส่วน 

จากงานวิจัยดังกล่าวข้างต้นที่ได้กล่าวไว้ถึงองค์ประกอบของการเรียนรู้ ในงานวิจัยนี้
ผู้วิจัยจะกล่าวถึง “องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้” ว่า เป็นปัจจัยที่สำคัญและส่งผลต่อ 
การเรียนรู้ของผู้เรียนตามแนวคิดของดอลลาร์ดและมิลเลอร์ (Dollard & Miller) มี 3 องค์ประกอบ 
ดังนี้ 1) แรงขับ (Drive) 2) สิ่งเร้า (Stimulus) และ 3) การตอบสนอง (Response) ซึ่งสิ่งเหล่านี้เป็น
พื้นฐานที่สำคัญในการจะไปศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนต่อไป 
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4.3 ทฤษฎีการเรียนรู้ของกลุ่มพฤติกรรมนิยม 
พฤติกรรมนิยม (Behaviorism) เป็นหนึ่งในทฤษฎีการเรียนรู้ (Learning Theory) 

จากทั้งหมด 4 ทฤษฎีการเรียนรู้ (ทิศนา แขมมณี, 2545) ที่เน้นปรากฏการณ์ที่สามารถสังเกตและ
เห็นได้ เป็นการศึกษาพฤติกรรมที่มีการปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม การเรียนรู้ในทัศนะของ
พฤติกรรมนิยมจึงต้องมีความเข้าใจกับความคิดพื้นฐานของกลุ่มพฤติกรรมนิยม (Glover & 
Bruning, 1990) โดยศิริบูรณ์  สายโกสุม (2542) ได้แบ่งประเภทของกลุ่มพฤติกรรมนิยมไว้  
2 ประเภท ดังนี้  

1) การวางเง่ือนไขแบบคลาสสิค (Classical Conditioning) 
อิวาน พาฟลอฟ (Ivan Pavlov) เป็นนักสรีรวิทยาชาวรัสเซียซึ่งมีชื่อเสียง 

อย่างมากจากผลงานวิจัย เรื่อง “สรีรวิทยาของการย่อยอาหาร” ที่ได้รับรางวัลโนเบล (Nobel 
Prize) โดยในงานวิจัยพาฟลอฟสังเกตสุนัขมีน้ำลายไหลออกมาเมื่อเห็นอาหารหรือแม้แต่เห็นคน
นำอาหารมาให้ เขาใช้เครื่องมือวัดปริมาณน้ำลายของสุนัขขณะกินอาหารโดยใช้การผ่าตัดต่อท่อ
เข้าไปในปากและทำการศึกษาปรากฏการณ์นี้อย่างเป็นระบบ โดยสร้างสถานการณ์ให้สุนัขได้ยิน
เสียงกระด่ิงก่อนจะให้อาหารทุกครั้ง เรียก “เสียงกระด่ิง” ว่า “สิ่งเร้าที่วางเงื่อนไข (Conditioned 
Stimulus หรือ CS)” และเรียก “อาหาร” ว่า “สิ่งเร้าที่ไม่วางเงื่อนไข (Unconditioned Stimulus 
หรือ UCS) เมื่อเวลาผ่านไประยะหนึ่งสุนัขมีอาการน้ำลายไหลเมื่อได้ยินเสียงกระด่ิง เรียก 
“น้ ำล าย ” ว่ า  ก ารต อ บ ส น อ งที่ ไม่ วาง เงื่ อ น ไข  ( Unconditioned Response ห รือ  UCR)  
เพราะเกิดขึ้นเองโดยธรรมชาติ กล่าวคือ สิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขจะก่อให้เกิดการตอบสนองเหมือนกับ
สิ่งเร้าที่ไม่วางเงื่อนไขเมื่อใช้เวลาในการฝึกหรือทำซ้ำ ๆ ระยะหนึ่ง และ เรียก “การตอบสนองต่อ
เสียงกระด่ิง” ว่า “การตอบสนองที่วางเงื่อนไข (Conditioned Response)” ดังภาพประกอบ 21 
และตาราง 3 

 

ภาพประกอบ 21 การวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค 
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ตาราง 3 การวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค 

ระยะของการวาง
เงื่อนไข 

ขั้นท่ี การให้สิ่งเร้าและการตอบสนอง 

ก่อนการวางเงื่อนไข 1 
 
 

2 

สั่นกระดิ่ง (CS) 
ผล คือ สุนัขไม่มีน้ำลายไหล 
 
นำอาหาร (UCS) เข้าไปในปากสุนัข  
น้ำลายไหล (UCR) 
 

ระหว่างการวางเงื่อนไข 3 สั่นกระดิ่ง (CS) และ นำอาหาร (UCS) เข้าไปในปากสุนัข 
น้ำลายไหล (UCR) 
และทำเช่นนี้หลาย ๆ ครั้ง 
 

หลังการวางเงื่อนไข 4 สั่นกระดิ่ง (CS) อย่างเดียว 
ผล คือ สุนัขมีน้ำลายไหล (CR) 
 

 
จอห์น บรัวดัส วัตสัน (John Broadus Watson) บิดาแห่งจิตวิทยาพฤติกรรม

นิยม ในปี ค.ศ. 1913 วัตสันได้เขียนบทความเกี่ยวกับ “จิตวิทยาในมุมมองของนักพฤติกรรมนิยม” 
ซึ่งมีความสำคัญต่อวงการจิตวิทยามากในการแสดงทัศนะที่ไม่เห็นด้วยกับการศึกษาจิตวิทยาจาก
พฤติกรรมทางจิต เช่น จิตสำนึก ภาวะทางจิต จินตนาการ เป็นต้น ด้วยการพินิจภายใน 
(Introspection) เนื่องจากข้อมูลที่ได้จากวิธีการนี้ไม่สามารถสังเกตเห็นได้ อีกทั้งไม่ใช่ลักษณะของ
การศึกษาทางวิทยาศาสตร์ วัตสันมีความเห็นว่า “การศึกษาจิตวิทยาควรศึกษาเฉพาะสิ่งเร้า  
การตอบสนอง และลักษณะนิสัยที่สังเกตและวัดได้อย่างชัดเจนเท่านั้น” ดังนั้น วัตสันจึงให้
ความสำคัญเฉพาะพฤติกรรมภายนอกเท่านั้น วัตสันเชื่อว่า “พฤติกรรมต่าง ๆ ของมนุษย์จะเกิดขึ้น
ภายใต้อิทธิพลของสิ่งแวดล้อม” และกลับมามองและให้ความสนใจเกี่ยวกับการวางเงื่อนไขทาง
อารมณ์ วัตสันกล่าวว่า “คนเราเกิดมาจะมีปฏิกิริยาทางอารมณ์ที่ติดตัวมาโดยไม่ต้องเรียนรู้อยู่  
3 อย่าง คือ ความกลัว ความโกรธ และความรัก” โดยทั้ง 3 อย่างมีรายละเอียดของปฏิกิริยา 
ทางอารมณ์ ดังนี้ (วิรัติ เนตรสว่าง, 2559) 
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ความกลัว (Fear) สามารถสังเกตความกลัวได้จากอาการสะดุ้ง หายใจ
เร็ว กำมือแน่น หลับตา ทรุดตัวลงนอน และร้องไห้ มีสิ่งเร้าที่ไม่วางเงื่อนไข ( UCS) 2 อย่าง  
ที่ก่อให้เกิดความกลัวในเด็ก คือ 1) เสียงดังที่ เกิดขึ้นโดยไม่ได้คาดคิด และ 2) การไม่ได้รับ 
การช่วยเหลือ เมื่อเวลาผ่านไปก็จะกลัวสิ่งต่าง ๆ มากขึ้น เช่น คนแปลกหน้า หนู สุนัข ความมืด 
เป็นต้น ซึ่งความกลัวในระยะหลังเป็นความกลัวที่เกิดจากการเรียนรู้ เช่น เด็กเล็ก ๆ ที่กลัวงูเพราะ
เด็กตกใจเสียงร้องของผู้อ่ืนที่เห็นงู งูจึงไม่ใช่สิ่งเร้าที่เด็กกลัวโดยธรรมชาติแต่กลัวเพราะเกิดจาก  
การวางเงื่อนไขให้กลัว  

ความโกรธ (Rage) เป็นพฤติกรรมที่เกิดขึ้นโดยไม่ต้องเรียนรู้สำหรับเด็ก 
โดยส่วนใหญ่เด็กมักจะรู้สึกโกรธเมื่อถูกจำกัดการเคลื่อนไหว เช่น ถ้าจับเด็ก 2 ขวบ ไม่ให้ไปในที่  
ที่อยากไป เด็กก็จะเริ่มส่งเสียงร้องกรี๊ดและทำท่าบึ้งตึง เมื่อเด็กถูกบังคับเช่นนี้ซ้ำ ๆ ก็จะแสดง
ความโกรธต่อสถานการณ์ต่าง ๆ มากขึ้น เช่น โกรธเมื่อพ่อแม่บอกให้ไปล้างหน้า แต่งตัว อาบน้ำ 
หรือเมื่อถูกสั่งให้ทำสิ่งต่าง ๆ เด็กจะโกรธเมื่อถูกออกคำสั่ง ทั้งนี้เพราะเด็กได้เชื่อมโยงคำสั่งเข้ากับ
การถูกจับไว้ไม่ให้เคลื่อนไหวได้อย่างอิสระ 

ความรัก (Love) เป็นอารมณ์ที่เกิดขึ้นเมื่อเด็กได้รับการสัมผัสเบา ๆ  
ถูกทำให้จั๊กจี้  ถูกอุ้ม และลูบไล้ เด็กจะตอบสนองด้วยการยิ้ม หัวเราะ ทำเสียงคลัก ๆ หรือ  
กู่เสียงในลำคอ วัตสันมีความเห็นคล้ายกับซิกมันด์ ฟรอยด์ (Sigmund Freud) ซึ่งเป็นที่รู้จักกันใน
นามของบิดาแห่งทฤษฎีจิตวิเคราะห์และวิธีจิตบำบัด ว่า “ความรัก ความพอใจของเด็กจะเกิดจาก
การถูกสัมผัสอวัยวะที่เกี่ยวกับเพศ” เช่น บริเวณหัวนม ริมฝีปาก และอวัยวะเพศ วัตสันกล่าวว่า 
“อารมณ์รักในระยะหลัง ๆ เกิดขึ้นจากการเรียนรู้หรือวางเงื่อนไข” เช่น การที่เด็กรักแม่นั้นเพราะ
ใบหน้าของแม่มักปรากฏควบคู่กับการลูบไล้ การอุ้มชู หรือการสัมผัสแผ่วเบา ดังนั้ นแม่จึงเป็น 
สิ่งเร้าที่วางเงื่อนไข (CS) ซึ่งมีผลให้เด็กเกิดความรู้สึกที่ดี ต่อมาเมื่อมีผู้อ่ืนที่ปรากฏตัวขึ้นพร้อม ๆ 
กับแม่ เด็กจะเกิดความรู้สึกที่ดีต่อบุคคลอื่นนั้นตามไปด้วย   

ต่อมาวัตสันได้พยายามคิดหาวิธีที่จะ “ลบความกลัว (Deconditioning 
Fear)” นั้นให้หายไปโดยได้เสนอให้เมรี่ โจนส์ (Mary C. Jones) ทำการทดลองเพื่อลดความกลัว
ของเด็กอายุ 3 ปี ที่ชื่อว่าปีเตอร์ (Peter) ซึ่งปีเตอร์เป็นเด็กที่มีสุขภาพดี แต่เป็นคนขี้กลัวมาก  
ปีเตอร์กลัวทั้งสัตว์และสิ่งของหลาย ๆ ชนิด เช่น หนูขาว กระต่าย เสื้อขนสัตว์ ขนนก สำลี กบ ปลา 
และตุ๊กตา เป็นต้น ที่มีกลไกสามารถเคลื่อนไหวได้ โดยโจนส์ได้พยายามลบความกลัวกระต่ายของ
ปีเตอร์หลาย ๆ วิธี เช่น ให้ปีเตอร์ดูเด็กอ่ืนเล่นกระต่ายเพื่อจะได้ให้เกิดการเลียนแบบเพื่อน ๆ หรือ
ให้ปีเตอร์เห็นกระต่ายบ่อย ๆ เพื่อความเคยชินแต่สิ่งเหล่านั้นกลับไม่ได้ผล จึงทำให้โจนส์คิดค้นหา



  101 

วิธีที่จะช่วยปีเตอร์ให้ลบความกลัวเหล่านั้นออกไป และวิธีที่โจนส์ให้ความสนใจและพบว่าได้ผล  
มากที่สุด คือ “การวางเงื่อนไขกลับ (Counter Conditioning)” ด้วยการเสนอสิ่งเร้าที่ไม่วางเงื่อนไข 
(USC) ใหม่  ที่ตรงข้ามกับสิ่งเร้าเก่า (USC) เพื่อให้ เกิดการตอบสนอง (CR) ที่ตรงข้ามกับ 
การตอบสนองเดิม โดยโจนส์ได้ทดลองนำกรงกระต่ายไปวางไว้ห่าง ๆ ในขณะที่ปีเตอร์กำลัง
รับประทานขนม ปีเตอร์ไม่กลัวเพราะกระต่ายอยู่ไกล โจนส์ทำการทดลองเช่นนี้ทุกวันแต่จะค่อย ๆ 
เลื่อนกรงกระต่ายเข้ามาใกล้ปีเตอร์วันละนิด เมื่อสิ้นสุดการทดลอง โจนส์พบว่า ปีเตอร์ใช้มือ 
ข้างหนึ่งเล่นกับกระต่ายในขณะที่ใช้มืออีกข้างหนึ่งรับประทานขนม จึงแสดงว่าไม่เพียงแต่ปีเตอร์  
จะหายกลัวกระต่ายเท่านั้นแต่ปีเตอร์ยังรู้สึกชอบเล่นกับกระต่ายอีกด้วย 

จากการวางเงื่อน ไขแบ บ คล าสสิ คข้ าง ต้น น ำไป สู่ การป ระยุก ต์ ใน 
การจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเพราะสภาพแวดล้อมหรือบริบทในชั้นเรียนมักจะพบเจอกับ
การวางเงื่อนไขอยู่เสมอ เช่น ในชั่วโมงคณิตศาสตร์  (CS) เมื่อใดที่นักเรียนถูกครูดุหรือลงโทษ 
ทุกครั้ง (UCS) ในที่สุดนักเรียนก็จะเกลียดวิชาคณิตศาสตร์ (CR) ในทางกลับกันถ้าครูสร้าง
บรรยากาศในห้องเรียนดี (UCS) นักเรียนมีอิสระในการแสดงออกและทุกครั้งที่เรียนนักเรียนก็มี
ความสุขจนรู้สึกว่าชอบวิชานี้ เป็นพิ เศษ (CR) ดังนั้นครูสามารถใช้หลักการวางเงื่อนไข 
แบบคลาสสิคทำให้นักเรียนชอบหรือไม่ชอบวิชาที่เรียน สิ่งแวดล้อมในห้องเรียนหรือตัวครูเองได้  
ซึ่งครูควรพิจารณาอยู่เสมอว่า ความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อวิชาที่ครูสอนเป็นอย่างไร ถ้าพบว่า
นักเรียนที่ไม่ชอบหรือมีเจตคติไม่ดีต่อวิชาก็ควรวิเคราะห์ว่าเกิดจากอะไร อะไรคือสิ่งเร้าที่  
ไม่วางเงื่อนไข (UCS) ที่ก่อให้เกิดความรู้สึกเช่นนั้น แล้วหาทางช่วยนักเรียนโดยการพยายามไม่ให้
สิ่งเร้าที่นักเรียนรู้สึกไม่ชอบเกิดขึ้นอีก พร้อมทั้งจัดสิ่งแวดล้อมใหม่ที่เด็กชอบหรือพอใจ และพร้อม
ที่จะเรียนรู้ เข้ามาแทนที่ซึ่ งเป็นลักษณะของการวางเงื่อนไขกลับ (Counter Conditioning)  
เหมือนการทดลองของโจนส์  

2) การวางเง่ือนไขการกระทำ (Operant Conditioning) 
เบอรัส เฟรเดอริก สกินเนอร์ (Burrhus Frederic Skinner) เป็นนักจิตวิทยา

ชาวอเมริกันที่ค้นพบทฤษฎีการเรียนรู้ที่เรียกว่า “Operant Conditioning” เป็นทฤษฎีที่มีประโยชน์
ในการอธิบายพฤติกรรมของมนุษย์  ซึ่งมีความแตกต่างจากการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิคของ      
พาฟลอฟอย่างมาก ในการวางเงื่อนไขการกระทำ การตอบสนองโดยจงใจจะมีความมั่นคงขึ้น  
เมื่อได้รับการเสริมแรงแตกต่างจากการตอบสนองเพราะพฤติกรรมไม่ได้ถูกสิ่งเร้าดึงออกมาแต่เป็น
พฤติกรรมที่แสดงออกมาโดยธรรมชาติหรือเกิดขึ้นโดยอัตโนมัติที่ตอบสนองต่อสภาพการณ์เฉพาะ
บางอย่าง ซึ่งดูได้จากพฤติกรรมง่าย ๆ เช่น การกระพริบตา จาม โกรธ กลัว ต่ืนเต้น อุทาน เป็นต้น 
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สกินเนอร์เห็นว่าการอธิบายความรู้เกี่ยวกับพฤติกรรมจะต้องศึกษาเฉพาะ
พฤติกรรมที่สามารถสังเกตเห็นได้โดยตรงและไม่จำเป็นต้องพยายามอธิบายพฤติกรรมใดที่อยู่
ภายในซึ่งไม่สามารถสังเกตเห็นได้เพราะผลสุดท้ายไม่ว่าอะไรจะเกิดขึ้นภายในสมอง ในที่สุดสัตว์
หรือมนุษย์จะแสดงออกมาเป็นพฤติกรรมที่สามารถสังเกตได้ แนวการศึกษาของสกินเนอร์จึงเป็น
การเน้นตามแนวพฤติกรรมนิยมที่เรียกว่า Radical Behaviorism โดยเน้น 1) การทดลองเพื่อ
วิเคราะห์พฤติกรรมที่เกิดขึ้นภายใต้เงื่อนไขของตัวแปรอิสระ เรียกว่า The Experimental Analysis 
of Behavior 2) การนำผลไปประยุกต์ใช้ในสภาพชีวิตที่ เป็นจริงอย่างเป็นระบบ (Applied of 
Behavior) และ 3) การสร้างหลักการแนวคิดในการวิเคราะห์พฤติกรรม (Conceptual Analysis of 
Behavior) ทั้งหมดนี้ผู้ทดลองเป็นผู้กำหนดและควบคุมสิ่งเร้าเหล่านี้ในการทดลอง จากนั้นคอย
สังเกตและจดบันทึกว่ามีพฤติกรรมใดเกิดขึ้น จำนวนความถี่ของพฤติกรรมหรือเวลาในการเกิด
มากน้อยเพียงใด ผู้ทดลองจะตีความโดยอาศัยข้อมูลตามที่เกิดขึ้นจริง 

สกินเนอร์ ได้ทดลองเกี่ยวกับการวางเงื่อนไขการกระทำ โดยใช้หนูหรือนกใน
กรงไม้ของ ธอร์นไดค์ (Edward Lee Thorndike) เป็นตัวอย่างในการทดลองทำให้สกินเนอร์
ออกแบบการทดลองของเขาด้วยการสร้างกล่องสี่เหลี่ยมขึ้นมา (Skinner Box) ซึ่งเป็นกล่อง 
ใบเล็ก ๆ ประกอบด้วยคานและถาดข้างนอกกล่องที่ใส่อาหารเม็ด ถาดจะถูกเลื่อนเข้าในกล่องเมื่อ
คานถูกกดลง หนูหรือนกจะเรียนรู้การกดคานถี่ขึ้นเนื่องจากได้รับการเสริมแรง (อาหาร)  
แต่ถ้ากดคานแล้วไม่มีอาหารออกมาทำให้เกิดการลดภาวะ (Extinction) หรือการกดคานลดลงหรือ
เลิกกดคาน ต่อมาสกินเนอร์ฝึกให้หนูได้เรียนรู้การกดคานในสภาวะเฉพาะบางอย่าง เช่น เมื่อได้ยิน
เสียงเพลงกดคานจะได้อาหาร ถ้าไม่มีเสียงเพลงกดคานจะไม่ได้อาหาร ทำให้หนูเรียนรู้และ  
จะกดคานก็ต่อเมื่อได้ยินเสียงเพลงเท่านั้น (Discrimination) ดังภาพประกอบ 22 หลังจากนั้น 
สกินเนอร์จึงได้นำหลักการดังกล่าวมาศึกษาการเรียนรู้ของมนุษย์โดยการประยุกต์ทฤษฎีเหล่านั้น
กับการเรียนการสอนในโรงเรียนและได้มีการเขียนบทความลงในวารสาร Science ในหัวเรื่อง 
“Teaching Machines” ในปี ค.ศ. 1958 (สมชาย รัตนทองคำ, 2550) 
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ภาพประกอบ 22 การทดลองของสกินเนอร์เกี่ยวกับการกดคานไม้ 

หลักการพื้นฐานของการวางเงื่อนไขการกระทำ จะกล่าวถึงธรรมชาติของ 
ผลติดตามของพฤติกรรมชนิดต่าง ๆ และหลักการอ่ืน ๆ ซึ่งเกี่ยวข้องกันและสามารถนำไปใช้ใน  
การเรียนรู้ของมนุษย์ด้านต่าง ๆ โดยผลติดตามของพฤติกรรมจะมี 2 ด้าน คือ ผลติดตามทางบวก
และผลติดตามทางลบ กล่าวคือ ถ้าผลติดตามเป็นไปในทิศทางบวกทำให้มีแนวโน้ มที่จะเพิ่ม
ความถี่ของพฤติกรรมภายใต้สภาพการณ์ที่คล้ายคลึงกัน แต่ถ้าผลติดตามเป็นไปในทิศทางลบ  
จะมีผลให้พฤติกรรมที่เกิดขึ้นอ่อนตัวลง เช่น การลงโทษมีผลให้เกิดการลดภาวะ 

การเสริมแรงและรางวัลไม่ใช่สิ่งเดียวกัน การให้รางวัลโดยเจตนาจะเพิ่ม
กำลังของพฤติกรรมและรางวัลอาจไม่ได้ผลอย่างที่เราต้องการเสมอไป เช่น การชมเด็กที่รู้จัก
แบ่งปันของ แต่การชมกลับทำให้เด็กรู้สึกวางหน้าไม่ถูกและอาจมีผลยับยั้งพฤติกรรมการแบ่งปัน
ของ กล่าวคือ การให้คำชมเป็นรางวัลแต่กลับไม่ได้ช่วยเสริมแรงให้กับเด็ก ดังนั้นการพิจารณาและ
ตัดสินว่าสิ่งเร้านั้นเป็นตัวเสริมแรงได้หรือไม่ สามารถสังเกตได้จากผลของสิ่งเร้าต่อพฤติกรรม  
โดยแบ่งการเสริมแรงออกเป็น 2 แบบ ดังนี้ 

การเสริมแรงทางบวก เป็นการเพิ่มกำลังของพฤติกรรมที่พึงประสงค์ 
ตัวอย่างการเสริมแรงทางบวกในห้องเรียนมีมากมายและเห็นได้ชัดเจน เช่น ครูยิ้มเมื่อนักเรียน  
ตอบถูก ให้คะแนนเมื่อตอบถูก ชมผลงานของนักเรียน คัดเลือกให้ เป็นตัวแทนของห้อง  
บอกผู้ปกครองถึงพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนในทางที่ดี เป็นต้น 
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การเสริมแรงทางลบ เป็นการปลดปล่อยหรือผ่อนคลายจากสิ่งเร้าที่  
ไม่พอใจอาจเป็นการลงโทษ ความล้มเหลว การถูกล้อเลียน พ่อแม่โกรธ เป็นต้น สภาวะที่ถูก
คุกคาม  ขู่เข็ญ จะถูกนำออกไปหรือขจัดออกไปต่อเมื่อมีพฤติกรรมที่พึงประสงค์หรือเป็นที่ยอมรับ
ปรากฏ 

ผลของการเสริมแรงเป็นที่ชัดเจนว่าการเสริมแรงช่วยปรับปรุงการเรียนรู้ และ
สามารถใช้การเสริมแรงเพื่อควบคุมพฤติกรรมของคนและสัตว์ โดยมีการกำหนดตาราง  
การเสริมแรงตามอัตราส่วนและตามช่วงเวลา อาจให้แบบคงที่ คือ เป็นตารางที่กำหนดไว้ตายตัว 
(Fixed Schedule) หรือโดยการเดาสุ่ม  (Random Schedule) หรือผสมผสานทั้ งสองแบบ 
เข้าด้วยกัน (Combined Schedule) ดังภาพประกอบ 23 

 

 

ภาพประกอบ 23 ตารางการเสริมแรง 

งานของสกินเนอร์ส่วนใหญ่เป็นการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างตารางของ
การเสริมแรงแบบต่าง ๆ และการวัดอัตราการเรียนรู้  3 อย่าง คือ อัตราการเรียนรู้  อัตรา  
การตอบสนอง และอัตราการลดภาวะ โดยผลการศึกษาพบว่า การให้การเสริมแรงอย่างต่อเนื่อง 
มีประสิทธิภาพมากที่สุดในการเพิ่มอัตราการเรียนรู้เมื่อเป็นการเรียนรู้อย่างง่าย ๆ ถ้าใช้วิธีการนี้กับ
การเรียนรู้ในห้องเรียนโดยเฉพาะเด็กเล็กจะช่วยให้เด็กเรียนรู้ได้เร็วขึ้น การเรียนรู้ในระยะแรก
ต้องการการเสริมแรงมากกว่าการเรียนรู้ ในระยะต่อมา แต่ในอีกทางถึงแม้ว่าการเสริมแรง 
อย่างต่อเนื่องจะช่วยให้เรียนรู้ได้เร็วขึ้นแต่ไม่มีผลให้เก็บสิ่งที่ได้เรียนรู้ไว้เป็นเวลานานขึ้นเสมอไป 
โดยจริงแล้วอัตราการลดภาวะของพฤติกรรมซึ่งได้รับการเสริมแรงอย่างต่อเนื่องกลับรวดเร็วกว่า
การเสริมแรงเพียงบางครั้ ง ดังนั้น  ตารางการเสริมแรงที่ ดีที่สุด  คือ การให้การเสริมแรง 
อย่างต่อเนื่องในระยะแรกและการให้เป็นบางครั้งในระยะต่อมา และการให้เป็นบางครั้งโดยใช้  
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การสุ่มตามสัดส่วนจะช่วยให้เกิดการลดภาวะของพฤติกรรมได้ช้าที่สุด นอกจากนี้ ผลการศึกษา
ของมาร์ควิส (Marquis, 1941) ที่ทำการศึกษาพฤติกรรมของทารกซึ่งได้อาหารอย่างสม่ำเสมอ  
(ให้การเสริมแรงตามช่วงเวลาอย่างคงที่) และทารกอ่ืน ๆ ซึ่งให้อาหารเมื่อเรียกร้อง พบว่าทารกที่
ให้อาหารแบบคงที่เพิ่มปริมาณของกิจกรรมก่อนเวลาการให้อาหารมากกว่าทารกที่ให้อาหาร  
เมื่อเรียกร้อง และผลงานของ แบนดูราและวอลเตอร์ส  (Bandura & Walters, 1963) ได้ทำ 
การสังเกตพฤติกรรมของเด็กเล็กซึ่ งต้องการความสนใจของพ่อแม่ที่ ได้รับการเสริมแรง  
เพียงบางครั้ง มีผลให้พฤติกรรมเรียกร้องความสนใจนี้คงที่อย่างสูง ดังนั้นเด็กในสังคมปัจจุบัน
หลายคนที่ขาดความมานะ พากเพียร ทำให้เลิกล้มความต้ังใจกลางคันเป็นผลมาจากการให้ 
การเสริมแรงอย่างต่อเนื่องในสังคม ความสะดวกสบายที่ได้รับจากเทคโนโลยี การที่พ่อแม่ให้
รางวัลอย่างคงที่ ต่อเนื่อง โดยลูกแทบจะไม่ได้ใช้ความพยายามอะไร ชีวิตดูสะดวกง่ายดายไปหมด
อาจเป็นผลให้กลายเป็นผู้ใหญ่ที่ขาดความพากเพียร ไม่อดทนในเวลาต่อมา และด้วยเหตุผลนี้จึง
ได้มีการวางหลักการสร้างพฤติกรรมใหม่ ซึ่งมีต้ังแต่พฤติกรรมที่ง่าย เช่น ยกมือ โบกมือ ย้ิม เป็นต้น 
ไปจนถึงพฤติกรรมที่มีความยากซับซ้อนมากขึ้น เช่น การใช้ภาษา การใช้สัญลักษณ์ การให้เหตุผล  
การแก้ปัญหา เป็นต้น พฤติกรรมที่ทำได้ง่ายหรือผู้เรียนทำพฤติกรรมนั้นได้เอง สามารถใช้หลักการ
เสริมแรงทางบวกต่อพฤติกรรมนั้นได้ในทันที จะทำให้ผู้เรียนทำพฤติกรรมนั้นอีก แต่พฤติกรรมที่มี
ความยากและซับซ้อนจนผู้เรียนต้องใช้เวลานานในการลองถูกลองผิด หรือพฤติกรรมบาง
พฤติกรรมถึงแม้ลองถูกลองผิดก็ไม่สามารถทำได้ ผู้สอนสามารถช่วยสร้างพฤติกรรมใหม่ ๆ เหล่านี้
ได้ด้วยหลัก 3 ประการ คือ การดัดพฤติกรรม การเชื่อมร้อยพฤติกรรม และการให้รู้จักแยกแยะและ
เปลี่ยนถ่ายสิ่งเร้า (สิริอร วิชชาวุธ, 2554, น. 50-53) มีรายละเอียด ดังนี้  

 1) การดัดพฤติกรรม (Shaping) เป็นการให้การเสริมแรงพฤติกรรมที่
ใกล้เคียงกับพฤติกรรมเป้าหมาย เพื่อนำไปสู่การปรับพฤติกรรมต่อไป อย่างเช่น การสอนให้หนู
โน้มตัวลง ในระยะแรกผู้ทำการทดลองอาจให้รางวัลทุกครั้งที่หนูโน้มตัวลงเพียงเล็กน้อย ระยะ
ต่อมาจะให้การเสริมแรงต่อเมื่อหนูจุ่มหัวลงไปอย่างถูกต้องตามที่ต้องการ และการโน้มตัวลงแต่
เพียงเล็กน้อยจะไม่ได้รับการเสริมแรง ด้วยเหตุผลดังกล่าว การดัดพฤติกรรมจึงเรียกอีกอย่างว่า 
การเสริมแรงที่แตกต่างกันไปตามความคาดหวังในความสำเร็จ (Differential Reinforcement of 
Successive Approximation) เป็นการให้การเสริมแรงพฤติกรรมที่ใกล้เคียงกับพฤติกรรมที่
คาดหวังตามลำดับขั้นและเป็นเทคนิคที่ใช้มากที่สุดในการฝึกการแสดงของสัตว์ หลักการนี้นำไปใช้
กับชีวิตประจำวันของมนุษย์โดยมีบทบาทของการดัดพฤติกรรมมนุษย์ ดังนี้  
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(1.1) คนเราถูกดัดพฤติกรรมโดยการเสริมแรง (Reinforcement 
Contingencies) กล่าวคือ พฤติกรรมมากมายของมนุษย์ถูกปรับภาวะจากการเสริมแรง เช่น  
การยอมรับหรือไม่ยอมรับของเพื่อนโดยแสดงออกมาผ่านการเป็นตัวตลกของห้องซึ่งอาจเลิกทำ
ตลกถ้าไม่มีใครให้ความสนใจอีกต่อไป และแน่นอนว่าเขาเป็นตัวตลกของห้องไม่ได้ถ้าการทำตลก
ในครั้งแรกของเขาไม่ได้รับการเสริมแรงจากเพื่อน ๆ นั่นคือ สิ่งที่ถูกเพื่อนดัดพฤติกรรมการเป็น  
ตัวตลก 

(1.2) คนเราใช้วิธีการดัดพฤติกรรมโดยตรงและบางครั้งด้วยความ 
จงใจที่จะควบคุมพฤติกรรมของผู้อ่ืน เช่น ผู้ฟังสามารถกำหนดทิศทางการสนทนาได้ด้วยการแสดง
ความสนใจยอมรับในตัวผู้พูด ด้วยเหตุนี้จึงมีการศึกษาอย่างหลากหลายมุมมองถึงการควบคุม
ภายนอกต่อพฤติกรรมการพูด เช่น การใช้วิธีการเชื่อมโยงอิสระ (Free Association) เพื่อให้ระบาย
สิ่งที่ติดค้างในใจออกมาได้อย่างเต็มที่ 

การใช้หลักการดัดพฤติกรรมดังกล่าวมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียน
การสอนโดยห้องเรียนเปรียบเสมือนกล่องทดลองของสกินเนอร์ ครูเป็นตัวเสริมแรงที่มีพลัง ไม่ว่า
จะเป็นการยิ้ม ขมวดค้ิว คำพูดต่าง ๆ เป็นต้น ผลจากการประยุกต์ทฤษฎีสกินเนอร์ในการจัด 
การเรียนการสอน อย่างเช่น การสร้างโปรแกรมการสอนซึ่งในการทำโปรแกรมการสอนจะค่อย ๆ 
เสนอข้อมูลแก่นักเรียนทีละน้อย และมีกิจกรรมหรือคำถามเพื่อให้ผู้เรียนตอบสนองตามที่ต้องการ 
และมีการให้การเสริมแรงการตอบสนองที่ถูกต้องโดยทันที นักเรียนสามารถเรียนตามก้าวจังหวะ
ของตนตามความสามารถของแต่ละคน เมื่อโปรแกรมการสอนมีการออกแบบอย่างดีและใช้  
อย่างเหมาะสม ทำให้เกิดผลดังต่อไปนี้ 

1. ให้การเสริมแรงคำตอบที่ถูกต้องโดยทันที  
2. ครูสามารถดำเนินการสอนไปตามความก้าวหน้าของเด็กแต่ละคน

อย่างใกล้ชิด 
3. เด็กแต่ละคนเรียนรู้ตามกำลังของตนและตอบปัญหามากที่สุด

เท่าที่จะเป็นไปได้ตามเวลาที่กำหนดให้ 
4. มีแรงต้ังใจในระดับสูงส่งผลให้ผู้ เรียนสามารถมีผลสัมฤทธิ์  

ในระดับสูงต่อไป 
5. นักเรียนสามารถจะหยุดหรือเริ่มตรงจุดใดก็ได้อย่างง่ายดาย 
6. เป็ น การส ะส ม ความ รู้ที่ ซั บ ซ้ อน  ค่อ ย  ๆ  ด ำเนิ น ไป อย่ าง 

มีประสิทธิภาพ 
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2) การเชื่อมร้อยพฤติกรรม (Chaining) เป็นการนำพฤติกรรมมาเชื่อมเป็น
ลำดับขั้น  (Connected Sequence of Behavior) ซึ่ งการเชื่อมร้อยพ ฤติกรรมจะช่วยสร้าง
พฤติกรรมที่ซับซ้อนได้ด้วยการนำพฤติกรรมง่าย ๆ ที่ผู้เรียนทำได้อยู่แล้วมาเชื่อมต่อกันเป็นลำดับ
ขั้น ตัวอย่างการเชื่อมร้อยพฤติกรรมในคน อย่างเช่น พฤติกรรมการโทรศัพท์สาธารณะ ประกอบ  
ไปด้วย การยกหูโทรศัพท์ การหยอดเหรียญ การกดปุ่มตัวเลข ซึ่งการทำพฤติกรรมเหล่านี้จะต้อง
เป็นลำดับมิฉะนั้นจะไม่สามารถทำพฤติกรรมนั้น ๆ ได้ โดยการฝึกให้สามารถทำพฤติกรรมที่
ซับซ้อนได้ ผู้สอนจะต้องรู้ลำดับของพฤติกรรมที่จะนำมาเชื่อมต่อกันเป็นครรลองของพฤติกรรม  
ซึ่งสามารถทำได้ 2 วิธี ดังนี้ 

(2.1) การเชื่อมร้อยพฤติกรรมแบบไปข้างหน้า (Forward Chaining) 
ผู้สอนจะเสริมแรงแก่พฤติกรรมลำดับแรกก่อน จนสามารถทำได้ดี จากนั้นค่อยให้ทำพฤติกรรม
ลำดับที่สอง จนพฤติกรรมทั้งสองประสานต่อเนื่องกันเป็นอย่างดี จึงค่อยให้ทำพฤติกรรมลำดับที่
สามต่อไปและทำเช่นนี้ไปเรื่อย ๆ แต่ถ้าพฤติกรรมเชื่อมต่อกันไม่ดีนัก ผู้สอนสามารถใช้การดัด
พฤติกรรมช่วยเพื่อให้ผู้เรียนสามารถทำพฤติกรรมนั้น ๆ ได้  

(2.2) การเชื่อมร้อยพฤติกรรมแบบย้อนกลับ (Backward Chaining) 
ผู้สอนสามารถฝึกให้ผู้เรียนทำพฤติกรรมจากลำดับหลังสุดก่อนแล้วค่อย ๆ ย้อนสอนพฤติกรรมจาก
ลำดับหลังมาเรื่อย ๆ จนถึงลำดับแรกสุด เช่น การพับผ้าเช็ดมือเป็นรูปต่าง ๆ โดยการแกะผ้าที่มี  
รูปต่าง ๆ ออกก่อน แล้วค่อยพับย้อนตามรอบพับไปจนสำเร็จเป็นรูปร่าง เป็นต้น    

3 ) ก า ร เรีย น รู้ ใน ก า รแ ย ก แ ย ะ สิ่ ง เร้ า แ ล ะ ก า ร เป ลี่ ย น ถ่ า ย สิ่ ง เร้ า 
(Discrimination Learning and Fading) วิธีทำให้ผู้เรียนทราบได้ว่าควรมีพฤติกรรมอะไรต่อสิ่งเร้า
ใด สามารถทำได้โดยการวางเงื่อนไขต่อสิ่งเร้านั้นที่แตกต่างกัน (Discrimination) เช่น ถ้าไฟเขียว 
ผู้เรียนกดคาน ผู้เรียนจะได้อาหาร ถ้าไฟแดง ผู้เรียนกดคาน จะไม่ได้อาหาร เป็นต้น  

การเปลี่ยนถ่ายสิ่งเร้า (Fading) เป็นการวางเงื่อนไขให้ผู้เรียนมีพฤติกรรมที่
เหมือนกันต่อสิ่งเร้าสองสิ่ง ผู้สอนจะต้องให้ผู้เรียนได้เรียนรู้การวางเงื่อนไขในสิ่งเร้าหนึ่งก่ อน 
จากนั้นนำเสนอสิ่งเร้าที่สองพร้อมกับสิ่งเร้าแรก เมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้การวางเงื่อนไขการกระทำ  
ที่มีต่อสิ่งเร้าทั้งสองแล้วว่าจะได้รับการกระทำแบบใด ผู้สอนสามารถนำสิ่งเร้าแรกออกจาก
สภาพการณ์นั้น ๆ โดยผู้เรียนจะยังคงมีพฤติกรรมต่อสิ่งเร้าที่สองเหมือนเดิม ตัวอย่างการเปลี่ยน
ถ่ายการตอบสนองต่อคุณครูเหมือนตอบสนองต่อมารดา เช่น ในวัยเข้าเรียน มารดาสามารถส่งลูก
วัยสองขวบไว้ให้ครูที่ โรงเรียนอนุบาลได้ด้วยวิธีการเปลี่ยนถ่ายสิ่งเร้า โดยในวันแรกของ  
การเข้าเรียน มารดาควรอยู่กับครูและลูกสักระยะเวลาหนึ่ง จนเห็นว่าเด็กมีพฤติกรร มคุ้นเคย 



  108 

เป็นปกติเหมือนที่อยู่กับมารดาเพียงลำพัง จากนั้นมารดาค่อย ๆ ลดเวลาที่จะอยู่กับเด็กและครูลง
ทีละน้อย จนสามารถส่งให้คุณครูที่โรงเรียนและลูกไม่อิดออดที่จะอยู่กับมารดาอีกต่อไป จึงนับได้
ว่าการเปลี่ยนถ่ายสิ่งเร้าในครั้งนี้สำเร็จ เป็นต้น 

ตัวอย่างพฤติกรรมที่เกิดจากการเรียนรู้ตามหลักการวางเงื่อนไขการกระทำ 
(Operant Conditioning) โดยการแก้ปัญ หาด้วยการหยั่ งเห็น ( Insightful Problem Solving)  
เป็นตัวอย่างหนึ่ง ซึ่งนักวิจัยชาวเยอรมันที่ชื่อว่า โคเลอร์ (Kohler, 1973) ได้เขียนการแก้ปัญหา
แบบหยั่งเห็นไว้ในหนังสือ The Mentality of Apes ในการทดลองที่ทำให้เขามีชื่อเสียงที่สุด เขาทำ
การทดลองโดยการให้ไม้แก่ลิงชิมแพนซีที่ชื่อว่า Sultan 2 ท่อน ขนาดความยาวไม่เท่ากัน แต่ปลาย
ของไม้ท่อนหนึ่งสามารถสอดใส่ลงไปในปลายของไม้อีกท่อนหนึ่งได้ ถ้าเอาไม้สอดใส่กันได้จะทำให้
ได้ไม้ที่ยาวขึ้นมาได้หนึ่งท่อน โคเลอร์วางกล้วยไว้ด้านนอกของกรงซึ่งมีระยะห่างจากกรงไกลเกิน
กว่าที่จะใช้ไม้ท่อนใดท่อนหนึ่งเขี่ยถึง Sultan ใช้เวลานานเป็นชั่วโมงที่มองดูไม้และในที่สุด Sultan 
สามารถนำไม้มาต่อกันและเขี่ยกล้วยมากินได้ เป็นต้น 

ด้วยทฤษฎีการวางเงื่อนไขการกระทำสามารถอธิบายหลักการเรียนรู้ของมนุษย์
และสัตว์ให้เข้าใจได้ง่ายและมีข้อพิสูจน์ว่าเป็นจริง ทำให้นักจิตวิทยา นักทรัพยากรมนุษย์  
นักการตลาด เป็นต้น นำหลักการดังกล่าวนี้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันตามตัวอย่างดังต่อไปนี้ 

1. การฝึกสัตว์ให้สามารถทำพฤติกรรมที่เหมาะสม 
2. การปรับเปลี่ยนพฤติกรรม (Behavior Modification) 
3 . ก ารป รับ เป ลี่ ย น พ ฤ ติ ก รรม ใน อ ง ค์ ก ร (Organizational Behavior 

Modification) 
4. การใช้คูปองแลกเปลี่ยนรางวัล (Token) 
5. วัตถุประสงค์ของการสอน (Instructional Objective) / วัตถุประสงค์ของ

พฤติกรรม (Behavioral Objective) / วัตถุประสงค์ของการทำงาน (Performance Objective) 
เพื่อสร้างพฤติกรรมที่ยังทำไม่ได้ให้เป็นพฤติกรรมที่ทำได้โดยการใช้รางวัลและการให้ข้อมูล
ป้อนกลับ (Feedback)  

6. เครื่องมื อสอน  (Teaching Machines) / การเรียน การสอนโดยใช้
คอมพิวเตอร์ (Computer-Based Instruction) ซึ่งปัจจุบันได้มีการนำเทคโนโลยีเข้ามาใช้ใน 
การเรียนการสอนมากขึ้นในชั้นเรียน 

7. ระบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Personalized System of Instruction หรือ 
PSI) โดย เคลเลอร์ (Keller, 1968) หรือ เรียกว่า Keller Plan มีลักษณะดังนี้  
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1) เน้นที่การศึกษาด้วยตนเอง ผู้สอนมีหน้าที่เป็นแหล่งข้อมูลและเป็นผู้ที่
ตอบคำถามให้นักเรียน 

2) เน้นที่ความไวในการเรียนรู้ของแต่ละคน (Self-Pacing) นักเรียนแต่ละ
คนสามารถทำข้อสอบเมื่อตนเองพร้อม 

3) นักเรียนต้องผ่านเกณ ฑ์ที่ กำหนด (Unit Mastery Requirement) 
นักเรียนต้องสอบผ่านระดับที่กำหนดให้ในแต่ละบท ผ่านทุกบทจึงจะถือว่าสอบผ่านวิชานี้ 

4) การใช้ผู้ตรวจข้อสอบและให้คะแนนในทันทีที่นักเรียนทำข้อสอบเสร็จ 
(Use of Proctors) นักเรียนจะทราบคะแนนสอบได้ทันทีที่สอบเสร็จ  

5) เทคนิคในการสอนของผู้สอนเป็นส่วนเสริมให้ เกิดแรงจู งใจได้ 
(Supplementary Instructional Techniques) การเรียนแบบ PSI ผู้สอนสามารถใช้การบรรยาย
และการสาธิตในหัวข้อที่นักเรียนซักถามหรือไม่เข้าใจ อีกทั้งนักเรียนสามารถศึกษาตามความขยัน
และความรวดเร็วในการเรียนของตนเอง ไม่ต้องคอยเรียนพร้อมกับผู้อื่น  

ในการฝึกหรือการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมไม่ว่าจะเป็นของสัตว์หรือของบุคคลที่
เกี่ยวข้องหรือผู้เรียน ผู้สอนจะต้องมีการวางแผนในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งสิ่งที่ผู้สอนต้อง
คิดพิจารณาในการวางแผน มีดังนี้ 

1. กำหนดพฤติกรรมเป้าหมาย ว่า ผู้สอนต้องการให้ผู้ เรียนทำอะไร  
การกำหนดพฤติกรรมต้องชัดเจนและอยู่ในระดับที่ผู้เรียนสามารทำได้ 

2. กำหนดสิ่งเร้าเหนี่ยวนำให้เกิดพฤติกรรมอย่างชัดเจน  
3. เลือกหลักการเสริมแรง 
4. กำหนดการเสริมแรงที่เหมาะสม โดยสามารถดูประวัติการเสริมแรงของ

ผู้เรียน หรืออาจใช้การพูดคุยถึงสิ่งที่ผู้เรียนอยากได้หรือปรารถนาที่จะได้รับ เป็นต้น 
5. เลือกกระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  

1) ถ้างานยากใช้การดัดพฤติกรรมและการเชื่อมร้อยพฤติกรรมเข้ามาช่วย 
2) เลือกกำหนดการเสริมแรงที่จะใช้ในการวางเงื่อนไข 

6. ดำเนินการตามที่วางแผนและบันทึกการเกิดพฤติกรรม ตัวแปรอ่ืน ๆ  
ที่แทรกซ้อน 

7. ประเมินการสอนและพฤติกรรมการเรียนว่าเกิดขึ้นตามที่คาดหวังไว้หรือไม่ 
ถ้าไม่เกิดให้พิจารณาและปรับปรุงแก้ไข        
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บทท่ี 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
ความมุ่ งหมายของการวิจัยครั้งนี้  คือ  เพื่ อ พัฒ นาแอปพ ลิ เคชันบนมือถือผ่าน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จากนั้นทำการศึกษาความสามารถ พฤติกรรมใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  และความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยผู้วิจัยได้แบ่งขั้นตอนการดำเนินการวิจัยเป็น  
2 ระยะ ดังนี ้

ระยะที่ 1 การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ทีเ่สรมิสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน  

1.1 การกำหนดกลุ่มทดลอง 
1.2  การกำหน ดกรอบ แนวคิด ใน การพั ฒ นาแอป พ ลิ เคชัน บ นมื อถื อผ่ าน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
1.3 การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
1.4 การหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 

ระยะที่ 2 การศึกษาความสามารถ พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
และความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

2.1 การกำหนดกลุ่มเป้าหมาย 
2.2 การกำหนดกรอบแนวคิดในการศึกษาความสามารถ พฤติกรรมในการแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์ และความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ  
แอนดรอยด์ 

2.3 การดำเนินการจัดการเรียนการสอนและเก็บรวบรวมข้อมูล 
2.4 การวิเคราะห์ข้อมูลและทดสอบสมมติฐาน 

 
 
 
 



  111 

โดยการดำเนินการใน 2 ระยะดังกล่าวสามารถแสดงความสัมพันธ์และรายละเอียดของขั้นตอน
การวิจัยตามภาพประกอบ 24 ดังนี้ 
 
    ระยะในการดำเนินการวิจัย    ขั้นตอนในการดำเนินการวิจัย 
 

 
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           

 

 

 

ภาพประกอบ 24 ระยะและขั้นตอนในการดำเนินการวิจัย 

 

ระยะท่ี 1 
การพัฒนาของแอปพลิเคชัน 

บนมือถือผ่านระบบปฏบิัติการ 
แอนดรอยด์ที่เสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 

1.1 การกำหนดกลุ่มทดลอง 
1.2 การกำหนดกรอบแนวคิดในการพัฒนา 
แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
1.3 การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
1.4 การหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 

ระยะท่ี 2 
การศึกษาความสามารถ 

พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ และความพึงพอใจ
ในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถอื
ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

2.1 การกำหนดกลุ่มเป้าหมาย 
2.2 การกำหนดกรอบแนวคิดในการศึกษา
ความสามารถ พฤติกรรมในการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ และความพึงพอใจในการใช้ 
แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ 
2.3 การดำเนินการจัดการเรียนการสอนและ 
เก็บรวบรวมข้อมูล 
2.4 การวิเคราะห์ข้อมูลและทดสอบสมมติฐาน 
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ระยะท่ี 1 การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ทีเ่สริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน  

ในการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีขั้นตอนในการดำเนินการ ดังนี้ 

1.1 การกำหนดกลุ่มทดลอง 
กลุ่มทดลองที่ ใช้ในการพัฒ นาแอปพลิ เคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบั ติการ 

แอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถใน การแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์เป็นนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ภาคเรียนที่  3 ปีการศึกษา 2564 ที่ผ่านการเรียนเนื้อหาเรื่อง ฟังก์ชัน  
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ของโรงเรียนรุ่งอรุณ (ทั้งนี้โรงเรียนรุ่งอรุณเป็นโรงเรียนทางเลือกที่มี 
การจัดการเรียนการสอน 3 ภาคเรียน ใน 1 ปีการศึกษา) และมีผลคะแนนน้อยกว่าร้อยละ 60  
ของคะแนนเต็ม ซึ่งทำการพิจารณาจากคะแนนในการทำแบบทดสอบวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จากนั้น
แบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม ตามระดับคะแนน (กลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน) เพื่อใช้ใน
การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 3 ครั้ง ดังนี้  

1.1.1 การหาประสิทธิภาพรายบุคคล  เพื่อตรวจสอบชุดภาษาและ
ข้อบกพร่องที่ เกิดขึ้นในด้านต่าง ๆ รวมถึงหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
ใช้นักเรียนจำนวน 3 คน ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบง่ายจากนักเรียนทั้ง 3 กลุ่ม กลุ่มละ 1 คน 

1.1.2 การหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อย  เพื่อตรวจสอบชุดภาษาและ
ข้อบกพร่องที่ เกิดขึ้นในด้านต่าง ๆ รวมถึงหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
ใช้นักเรียนจำนวน 6 คน ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบง่ายจากนักเรียนทั้ง 3 กลุ่ม กลุ่มละ 2 คน  
ที่ไม่ใช่กลุ่มหาประสิทธิภาพรายบุคคล 

1.1.3 การหาประสิทธิภาพภาคสนาม  เพื่อตรวจสอบชุดภาษาและ
ข้อบกพร่องที่ เกิดขึ้นในด้านต่าง ๆ รวมถึงหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
ใช้นักเรียนจำนวน 24 คน ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบง่ายจากนักเรียนทั้ง 3 กลุ่ม กลุ่มละ 8 คน  
ที่ไม่ใช่กลุ่มหาประสิทธิภาพรายบุคคลและกลุ่มย่อย 
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1.2 การกำหนดกรอบแนวคิด ในการพัฒ นาแอปพลิ เคชันบนมือถือผ่ าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

จากการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เพื่อหาแนวทางใน  
การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยได้นำผลที่ได้
จากการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน รวมทั้งสัมภาษณ์ครู
เกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน และสัมภาษณ์นักเรียน
เกี่ยวกับสิ่งที่เป็นอุปสรรคในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มาทำการพัฒนาแอปพลิเคชันบน 
มือถือผ่านระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) โดยผู้วิจัยได้ดัดแปลงมาจาก
ข อ ง  Stanford d.school กั บ  Double Diamond Design Process ข อ ง  UK Design Council 
(ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ [TCDC], 2560) โดยมี 6 ขั้นตอน ดังนี้ 1) การวิเคราะห์ (Analysis)  
2) การสร้างความต้องการ (Requirement) 3) การออกแบบ (Design) 4) การทดสอบ (Test)  
5) การติดต้ัง (Installation) และ 6) การประเมินผล (Evaluation) ดังภาพประกอบ 19 และใช้
กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา (Polya’s Problem-Solving Process) เป็นหลักใน
การออกแบบเพื่อช่วยเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 อีกทั้งยังทำการศึกษาแนวทางการวัดผลและประเมินผล 
ตามแนวคิดของชาร์ล เลสเทอร์ และโอแดฟเฟอร์ (Charles, Lester & O’Daffer’s Concept)  
เพื่อกำหนดกรอบแนวคิดของการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
ให้สอดคล้องกัน โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1.2.1 จุดมุ่งหมายของการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ  
การใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
มีจุดมุ่งหมายหลัก คือ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน
ในด้านต่าง ๆ ดังนี้ (1) ด้านทำความเข้าใจปัญหา (2) ด้านวางแผนแก้ปัญหา (3) ด้านดำเนินการ
ตามแผน และ (4) ด้านตรวจสอบผล 

1.2.2 ขอบเขตของการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ 
การใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 5 แผน  ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผนใช้เวลา 
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แผนละ 4 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที ประกอบด้วย จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้  
สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 

ในแอปพลิเคชันบนมือถือนี้ นักเรียนจะได้เรียนรู้ถึงกระบวนการในการแก้ปัญหา
ทางคณิ ตศาสตร์ตามแนวคิดของโพลยา กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาและประสบการณ์ ใน  
การแก้ปัญหาเพื่อให้ได้คำตอบของสถานการณ์ปัญหานั้น ซึ่งในแต่ละขั้นตอนนักเรียนจะได้ใช้ 
แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์เพื่อเสริมสร้างความสามารถใน  
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยมีรายละเอียดของแต่ละขั้นตอน ดังนี้  

1) ขั้นทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) เป็นขั้นตอน
แรกที่นักเรียนต้องอ่าน ทำความเข้าใจ และพิจารณาสถานการณ์ปัญหาเพื่อสามารถระบุส่วน
สำคัญของปัญหาด้วยตนเองหรือครูอาจทำหน้าที่สร้างความสนใจ/กระตุ้นด้วยการเสนอประเด็น
หรือสถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อทำให้นักเรียนเกิดการเชื่อมโยงประเด็นต่าง ๆ เข้ากับสถานการณ์
ปัญหาข้อนั้น ๆ ได้อย่างถูกต้องและเข้าใจปัญหาที่กำหนดให้ได้ซึ่งนักเรียนจะได้ลงมือแก้ปัญหา
ผ่านรูปแบบ ดังนี้ แบบเลือกตอบ (Multiple Choice) แบบลากวาง (Drag & Drop) แบบไฮไลต์ 
(Highlight) และ แบบตอบสั้น (Short Answer) 

2) ขั้นวางแผนแก้ปัญหา (Devising a Plan) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ให้
นักเรียนค้นหาความเชื่อมโยงหรือความสัมพันธ์ที่เกี่ยวข้องระหว่างข้อมูลกับสิ่งที่ต้องการทราบ  
ซึ่งอาจต้องใช้กฎ บทนิยาม ทฤษฎี มโนทัศน์ต่าง ๆ หรือกลยุทธ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์
มาใช้ในการวางแผนแก้ปัญหาซึ่งนักเรียนจะได้ลงมือแก้ปัญหาผ่านรูปแบบ ดังนี้ แบบเลือกตอบ 
(Multiple Choice) แบบสร้างรูปแบบ (Create Pattern) และ แบบลากวาง (Drag & Drop) 

3) ขั้นดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) ขั้นตอนนี้ให้นักเรียน
ลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ในขั้นที่ 2 โดยดำเนินการตามวิธีการทางคณิตศาสตร์ เพื่อให้ได้
คำตอบของสถานการณ์ปัญหาซึ่งนักเรียนจะได้ลงมือแก้ปัญหาผ่านรูปแบบ ดังนี้ แบบลากวาง 
(Drag & Drop) และ แบบตอบสั้น (Short Answer) 

4) ขั้นตรวจสอบผล (Looking Back) ขั้นตอนนี้ ต้องการให้นัก เรียน
ตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้จากการแก้ปัญหาว่าถูกต้องตามกระบวนการที่ไ ด้วางไว้ หรือวิธีการทาง
คณิตศาสตร์หรือไม่ โดยการมองย้อนกลับไปยังคำตอบที่ได้มาแล้วตรวจสอบความสมเหตุสมผล
ของคำตอบพร้อมทั้งสรุปคำตอบของคำถามจากสถานการณ์ปัญหาซึ่งนักเรียนจะได้ ลงมือ
แก้ปัญหาผ่านรูปแบบ ดังนี้ แบบตอบหลากหลาย (Multiple Answer) และ แบบกราฟ (Graph) 
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หน้า SMATH Application ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นเพื่อเสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 แสดงดัง
ภาพประกอบ 25 โดย a ถึง r แทนหน้าแต่ละหน้าของแอปพลิเคชัน ดังนี้   

(a) หน้าหลักของแอปพลิเคชัน    
(b) หน้าเลือก Level  
(c) หน้าเลือกสถานการณ์ปัญหา    
(d) หน้าขั้นตอนการแก้ปัญหา  
(e) หน้ารูปแบบของขั้นทำความเข้าใจปัญหา   
(f) หน้ารูปแบบของขั้นวางแผนแก้ปัญหา   
(g) หน้ารูปแบบของขั้นดำเนินการตามแผน  
(h) หน้ารูปแบบของขั้นตรวจสอบผล    
(i) หน้าแสดงสถานการณ์ปัญหา    
(j) หน้าคำถามของรูปแบบ Multiple Choice  
(k) หน้าคำถามของรูปแบบ Drag & Drop  
(l) หน้าคำถามของรูปแบบ Highlight  
(m) หน้าคำถามของรูปแบบ Short Answer  
(n) หน้าคำถามของรูปแบบ Create Pattern  
(o) หน้าคำถามของรูปแบบ Drag & Drop ที่เป็น Flow Chart  
(p) หน้าคำถามของรูปแบบ Graph  
(q) หน้าแสดงกราฟ  
(r) หน้าแสดงผลคะแนน 
 
 
 
 



  116 

             
              (a)                       (b)                     (c)                       (d)                       (e) 

             
               (f)                       (g)                      (h)                        (i)                        (j) 

             
               (k)                      (l)                    (m)                        (n)                      (o) 

       
                                           (p)           (q)                       (r) 

ภาพประกอบ 25 ตัวอย่างหน้า SMATH Application 
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1.2.3 แนวทางในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ 
การใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 5 แผน แต่ละแผนใช้เวลาแผนละ 4 คาบเรียน หรือ 
3+1 คาบเรียน โดย 3 คาบเรียนแรกของแต่ละแผนเป็นเวลาที่นักเรียนได้ลงมือปฏิบั ติใน  
การแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ใน  SMATH Application บนมือถือผ่านระบบปฏิบั ติการ 
แอนดรอยด์ และ 1 คาบเรียนหลังของแต่ละแผนเป็นเวลาที่นักเรียนทำแบบทดสอบย่อยวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน รวมเป็นจำนวน 20 คาบเรียน 
ระยะเวลาที่ใช้ในการทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน
และหลังเรียนอย่างละ 2 คาบเรียน รวมเป็นจำนวน 4 คาบเรียน และระยะเวลาที่ใช้ในการทำ
แบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้ SMATH Application จำนวน 1 คาบเรียน คาบเรียนละ  
50 นาท ี

เพื่อศึกษาความสามารถและพฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ใช้
แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ผู้วิจัยได้แบ่งการจัด 
การเรียนการสอนออกเป็นแต่ละช่วง ดังนี้ 

ช่วง Pre - Test คาบเรียนที่ 1 - 2 
ช่วงที่ 1   คาบเรียนที่ 3 – 6    
ช่วงที่ 2  คาบเรียนที่ 7 – 10 
ช่วงที่ 3  คาบเรียนที่ 11 – 14  
ช่วงที่ 4   คาบเรียนที่ 15 – 18 
ช่วงที่ 5    คาบเรียนที่ 19 – 22 
ช่วง Post - Test  คาบเรียนที่ 23 – 25     

โดยในแต่ละช่วงมีรายละเอียดของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แอปพลิเคชัน
บนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ดังตาราง 4 
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ตาราง 4 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

ช่วงท่ี 
คาบเรียน

ที ่
การจัดการเรียนการสอน 

ช่วง Pre - Test 1 – 2 
- ทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ก่อนเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน 

ช่วงที่ 1 
(ขั้นทำความเข้าใจ

ปัญหา) 

3 – 5  
- ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
ใน  รูป แ บ บ  Multiple Choice, Drag & Drop, Highlight 
และ Short Answer 

6 - ทดสอบย่อยช่วงที่ 1 ในขั้นทำความเข้าใจปัญหา 

ช่วงที่ 2 
(ขั้นทำความเข้าใจ
ปัญหา วางแผน
แก้ปัญหา และ
ดำเนินการตาม

แผน) 

7 – 9 

- ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
ในการแก้ปัญหา (ปัญหาแบบง่าย) ในแต่ละขั้น ดังนี้ 
     ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ผ่านรูปแบบของ Multiple 
Choice, Drag & Drop, Highlight และ Short Answer  
     ขั้ น วางแผ น แก้ปั ญ ห า ผ่ าน รูป แบ บ ของ Multiple 
Choice, Create Pattern และ Drag & Drop  
     ขั้นดำเนินการตามแผน ผ่านรูปแบบของ Drag & Drop 
และ Short Answer  

10 
- ทดสอบย่อยช่วงที่ 2 ในขั้นทำความเข้าใจปัญหา วางแผน
แก้ปัญหา และดำเนินการตามแผน 

ช่วงที่ 3 
(ขั้นทำความเข้าใจ
ปัญหา วางแผน

แก้ปัญหา 
ดำเนินการตาม

แผน และ
ตรวจสอบผล) 

11 – 13 

- ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
ในการแก้ปัญหา (ปัญหาแบบง่าย) ในแต่ละขั้น ดังนี้ 
     ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ผ่านรูปแบบของ Multiple 
Choice, Drag & Drop, Highlight และ Short Answer  
     ขั้ น วางแผ น แก้ปั ญ ห า ผ่ าน รูป แบ บ ของ Multiple 
Choice, Create Pattern และ Drag & Drop  
     ขั้นดำเนินการตามแผน ผ่านรูปแบบของ Drag & Drop 
และ Short Answer 
     ขั้นตรวจสอบผล ผ่านรูปแบบของ Multiple Answer 
และ Graph  
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ตาราง 4 (ต่อ) 

ช่วงท่ี 
คาบเรียน

ที ่
การจัดการเรียนการสอน 

 14 
- ทดสอบย่อยช่วงที่ 3 ในขั้นทำความเข้าใจปัญหา วางแผน
แก้ปัญหา ดำเนินการตามแผน และตรวจสอบผล 

ช่วงที่ 4 
(ขั้นทำความเข้าใจ
ปัญหา วางแผน

แก้ปัญหา 
ดำเนินการตาม

แผน และตรวจสอบ
ผล) 

15 - 17 

- ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
ในการแก้ปัญหา (ปัญหาแบบปานกลาง) ในแต่ละขั้น ดังนี้ 
     ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ผ่านรูปแบบของ Multiple 
Choice, Drag & Drop, Highlight และ Short Answer  
     ขั้ น วางแผ น แก้ปั ญ ห า ผ่ าน รูป แบ บ ของ Multiple 
Choice, Create Pattern และ Drag & Drop  
     ขั้นดำเนินการตามแผน ผ่านรูปแบบของ Drag & Drop 
และ Short Answer 
     ขั้นตรวจสอบผล ผ่านรูปแบบของ Multiple Answer 
และ Graph 

18 
- ทดสอบย่อยช่วงที่ 4 ในขั้นทำความเข้าใจปัญหา วางแผน
แก้ปัญหา ดำเนินการตามแผน และตรวจสอบผล 

ช่วงที่ 5 
(ขั้นทำความเข้าใจ
ปัญหา วางแผน

แก้ปัญหา 
ดำเนินการตาม

แผน และตรวจสอบ
ผล) 

19 – 21  

- ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
ในการแก้ปัญหา (ปัญหาแบบยาก) ในแต่ละขั้น ดังนี้ 
     ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ผ่านรูปแบบของ Multiple 
Choice, Drag & Drop, Highlight และ Short Answer  
     ขั้ น วางแผ น แก้ปั ญ ห า ผ่ าน รูป แบ บ ของ Multiple 
Choice, Create Pattern และ Drag & Drop  
     ขั้นดำเนินการตามแผน ผ่านรูปแบบของ Drag & Drop 
และ Short Answer 
     ขั้นตรวจสอบผล ผ่านรูปแบบของ Multiple Answer 
และ Graph 

22 
- ทดสอบย่อยช่วงที่ 5 ในขั้นทำความเข้าใจปัญหา วางแผน
แก้ปัญหา ดำเนินการตามแผน และตรวจสอบผล 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

ช่วงท่ี 
คาบเรียน

ที ่
การจัดการเรียนการสอน 

ช่วง Post - Test 
23 – 24 

- ทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน 

25 
- ทำแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้ SMATH 
Application 

 
สำหรับขั้นตอนการดำเนินการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ

ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ในแต่ละช่วง ในแต่ละคาบเรียน ผู้วิจัยดำเนินการ
โดยมีรายละเอียด ดังนี้  

ช่วง Pre – Test การจัดการเรียนการสอนในคาบเรียนที่  1 – 2 เป็นการทำ
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  

ช่วงที่ 1 (คาบเรียนที่ 3 – 6) การจัดการเรียนการสอนในคาบเรียนที่ 3 - 6 เป็น
การจัดการเรียนการสอนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา (ขั้นทำความเข้าใจปัญหา) โดยใช้
แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง ฟังก์ชัน  
ซึ่งในคาบเรียนที่ 3 – 5 จะใช้ SMATH Application ในการแก้ปัญหาแบบง่ายในแต่ละรูปแบบ ดังนี้ 
Multiple Choice, Drag & Drop, Highlight แล ะ  Short Answer ส่ วน ใน ค าบ เรีย น ที่  5  เป็ น 
การทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เพื่อตรวจสอบความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (ขั้นทำความเข้าใจปัญหา) ของนักเรียน  

ช่วงที่ 2 (คาบเรียนที่ 7 – 10) การจัดการเรียนการสอนในคาบเรียนที่ 7 – 10 
เป็นการจัดการเรียนการสอนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา(ขั้นทำความเข้าใจปัญหา 
วางแผนแก้ปัญหา และดำเนินการตามแผน) โดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) 
ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง ฟังก์ชัน ซึ่งในคาบเรียนที่ 7 – 9 จะใช้ SMATH Application 
ในการแก้ปัญหาแบบง่ายในแต่ละรูปแบบ ดังนี้  ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ผ่านรูปแบบของ 
Multiple Choice, Drag & Drop, Highlight และ Short Answer ขั้นวางแผนแก้ปัญ หา ผ่ าน
รูปแบบของ Multiple Choice, Create Pattern และ Drag & Drop ขั้นดำเนินการตามแผน ผ่าน
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รูปแบบของ Drag & Drop และ Short Answer ส่วนในคาบเรียนที่ 10 เป็นการทดสอบย่อยวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เพื่อตรวจสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (ขั้นทำความเข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา และดำเนินการตามแผน) ของนักเรียน 

ช่วงที่  3 (คาบเรียนที่  11 – 14) การจัดการเรียนการสอนในคาบเรียนที่   
11 – 14 เป็นการจัดการเรียนการสอนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา(ขั้นทำความเข้าใจ
ปัญหา วางแผนแก้ปัญหา ดำเนินการตามแผน และตรวจสอบผล) โดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ 
(SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง ฟังก์ชัน ซึ่งในคาบเรียนที่ 11 – 13 
จะใช้ SMATH Application ในการแก้ปัญหาแบบง่ายในแต่ละรูปแบบ ดังนี้ ขั้นทำความเข้าใจ
ปั ญ ห า  ผ่ าน รูป แ บ บ ข อ ง  Multiple Choice, Drag & Drop, Highlight แ ล ะ  Short Answer  
ขั้นวางแผนแก้ปัญหา ผ่านรูปแบบของ Multiple Choice, Create Pattern และ Drag & Drop  
ขั้นดำเนินการตามแผน ผ่านรูปแบบของ  Drag & Drop และ Short Answer ขั้นตรวจสอบผล  
ผ่านรูปแบบของ Multiple Answer และ Graph ส่วนในคาบเรียนที่ 14 เป็นการทดสอบย่อยวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เพื่อตรวจสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (ขั้นทำความเข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา ดำเนินการตามแผน และตรวจสอบผล) 
ของนักเรียน   

ช่วงที่  4 (คาบเรียนที่  15 – 18) การจัดการเรียนการสอนในคาบเรียนที่   
15 – 18 เป็นการจัดการเรียนการสอนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา(ขั้นทำความเข้าใจ
ปัญหา วางแผนแก้ปัญหา ดำเนินการตามแผน และตรวจสอบผล) โดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ 
(SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง ฟังก์ชัน ซึ่งในคาบเรียนที่ 15 - 17 
จะใช้ SMATH Application ในการแก้ปัญหาแบบปานกลางในแต่ละรูปแบบ ดังนี้ ขั้นทำความ
เข้าใจปัญหา ผ่านรูปแบบของ Multiple Choice, Drag & Drop, Highlight และ Short Answer  
ขั้นวางแผนแก้ปัญหา ผ่านรูปแบบของ Multiple Choice, Create Pattern และ Drag & Drop  
ขั้นดำเนินการตามแผน ผ่านรูปแบบของ  Drag & Drop และ Short Answer ขั้นตรวจสอบผล  
ผ่านรูปแบบของ  Short Answer และ Graph ส่วนในคาบเรียนที่  18 เป็นการทดสอบย่อย 
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เพื่อตรวจสอบความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ (ขั้นทำความเข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา ดำเนินการตามแ ผน และ 
ตรวจสอบผล) ของนักเรียน 
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ช่วงท่ี 5 (คาบเรียนท่ี 19 - 22) การจัดการเรียนการสอนในคาบเรียนที่ 19 – 22 
เป็นการจัดการเรียนการสอนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา (ขั้นทำความเข้าใจปัญหา 
วางแผนแก้ปัญหา ดำเนินการตามแผน และตรวจสอบผล) โดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH 
Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง ฟังก์ชัน ซึ่งในคาบเรียนที่ 19 – 21 จะใช้ 
SMATH Application ในการแก้ปัญหาแบบยากในแต่ละรูปแบบ ดังนี้ ขั้นทำความเข้าใจปัญหา 
ผ่านรูปแบบของ Multiple Choice, Drag & Drop, Highlight และ Short Answer ขั้นวางแผน
แก้ปัญหา ผ่านรูปแบบของ Multiple Choice, Create Pattern และ Drag & Drop ขั้นดำเนินการ
ตามแผน ผ่านรูปแบบของ Drag & Drop และ Short Answer ขั้นตรวจสอบผล ผ่านรูปแบบของ 
Short Answer และ Graph ส่วนในคาบเรียนที่  22 เป็นการทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เพื่อตรวจสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
(ขั้นทำความเข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา ดำเนินการตามแผน และตรวจสอบผล) ของนักเรียน 

ช่วง Post – Test (คาบเรียนที่ 23 - 25) การจัดการเรียนการสอนในคาบเรียน
ที่ 23 - 24 เป็นการทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน 
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ส่วนในคาบเรียนที่ 25 เป็นการทำแบบสอบถาม
ความพึงพอใจในการใช้ SMATH Application ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียน 

สำหรับขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH 
Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ซึ่งผู้วิจัยกำหนดแนวทางใน 
การจัดการเรียนการสอน ดังภาพประกอบ 26 
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ภาพประกอบ 26 แนวทางในการจัดการเรียนการสอน 
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1.3 การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ประกอบด้วย (1) เครื่องมือสำหรับเสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
(2) เครื่องมือสำหรับวัดผลและประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 และ (3) เครื่องมือสำหรับวัดความพึงพอใจใน 
การใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยมีรายละเอียด
ของเครื่องมือ ดังนี้ 

1.3.1 เครื่องมือสำหรับเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 

เครื่องมือสำหรับเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ประกอบด้วย แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของโพลยา 4 ขั้นตอน  
(ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ขั้นวางแผนแก้ปัญหา ขั้นดำเนินการตามแผน และ ขั้นตรวจสอบผล) 
และ แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 5 แผน ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผนใช้เวลาแผนละ  
4 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที  ประกอบด้วย จุดประสงค์การเรียนรู้  สาระการเรียนรู้   
สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ โดยเนื้อหา
ที่ใช้เป็นเนื้อหา เรื่อง ฟังก์ชัน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
(ฉบับปรับปรุง 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

1.3.2 เครื่องมือสำหรับวัดผลและประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร ์

เครื่องมือสำหรับวัดผลและประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียน ประกอบด้วย 1) แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ และ 2) แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  โดยมี
รายละเอียด ดังนี้ 

1) แบ บทดสอบย่อยวัดความสามารถในก ารแก้ปั ญ หาทาง
คณิตศาสตร์  

แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็น
ชุดของสถานการณ์ปัญหาที่อยู่ในรูปแบบของข้อสอบอัตนัยที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อตรวจสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในแต่ละช่วงหลังจากใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ  
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(SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยเนื้อหาที่ใช้ในแต่ละข้อเป็นเนื้อหา 
เรื่อง ฟังก์ชัน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และในแต่ละข้อมีเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริก (Rubric 
Scoring) ซึ่งแบ่งการทดสอบออกเป็น 5 ช่วง ดังนี้  

(1.1) แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ช่วงที่ 1 เป็นชุดของสถานการณ์ปัญหาที่อยู่ในรูปแบบของข้อสอบอัตนัยที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้นเพื่อตรวจสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (ขั้นทำความเข้าใจปัญหา) 
ซึ่งเป็นสถานการณ์ปัญหาแบบง่าย จำนวน 3 ข้อ  

(1.2) แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ช่วงที่ 2 เป็นชุดของสถานการณ์ปัญหาที่อยู่ในรูปแบบของข้อสอบอัตนัยที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้นเพื่อตรวจสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (ขั้นทำความเข้าใจปัญหา 
วางแผนแก้ปัญหา และดำเนินการตามแผน) ซึ่งเป็นสถานการณ์ปัญหาแบบง่าย จำนวน 2 ข้อ  

(1.3) แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ช่วงที่ 3 เป็นชุดของสถานการณ์ปัญหาที่อยู่ในรูปแบบของข้อสอบอัตนัยที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้นเพื่อตรวจสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (ขั้นทำความเข้าใจปัญหา 
วางแผนแก้ปัญหา ดำเนินการตามแผน และตรวจสอบผล) ซึ่งเป็นสถานการณ์ปัญหาแบบง่าย 
จำนวน 2 ข้อ  

(1.4) แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ช่วงที่ 4 เป็นชุดของสถานการณ์ปัญหาที่อยู่ในรูปแบบของข้อสอบอัตนัยที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้นเพื่อตรวจสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (ขั้นทำความเข้าใจปัญหา 
วางแผนแก้ปัญ หา ดำเนินการตามแผน และตรวจสอบผล) ซึ่ งเป็น สถานการณ์ ปัญ หา 
แบบปานกลาง จำนวน 2 ข้อ  

(1.5) แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ช่วงที่ 5 เป็นชุดของสถานการณ์ปัญหาที่อยู่ในรูปแบบของข้อสอบอัตนัยที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้นเพื่อตรวจสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (ขั้นทำความเข้าใจปัญหา 
วางแผนแก้ปัญหา ดำเนินการตามแผน และตรวจสอบผล) ซึ่งเป็นสถานการณ์ปัญหาแบบยาก 
จำนวน 2 ข้อ  

2) แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นชุด

ของสถานการณ์ปัญหาที่อยู่ ในรูปแบบของข้อสอบ อัตนัยที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่ อตรวจสอบ
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ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ทั้ง 4 ด้าน คือ ด้านทำความเข้าใจปัญหา  
ด้านวางแผนแก้ปัญ หา ด้านดำเนินการตามแผน และด้านตรวจสอบผล ของนักเรียน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ ประกอบด้วย สถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จำนวน 3 ข้อ โดยแบ่งเป็น
สถานการณ์ปัญหาแบบง่าย จำนวน 1 ข้อ สถานการณ์ปัญหาแบบปานกลาง จำนวน 1 ข้อ และ
สถานการณ์ปัญหาแบบยาก จำนวน 1 ข้อ ซึ่งเนื้อหาที่ใช้ในแต่ละข้อเป็นเนื้อหา เรื่อง ฟังก์ชัน  
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ และในแต่ละข้อมีเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริก (Rubric Scoring)  
ดังตาราง 5 

ตาราง 5 เกณ ฑ์ การให้คะแน นแบ บวิ เคราะห์ ของแบบ ทดสอบย่อยและแบบทดสอบ 
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

เกณฑ์การให้คะแนนแบบวิเคราะห์ 
1. ด้านทำความเข้าใจปัญหา (3 คะแนน) คะแนน 

• ระบุสิ่งที่ต้องการถามจากสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง 

• ระบุสิ่งที่ต้องการถามจากสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง เพียงบางส่วน 

1 
0.5 

• ระบุสิ่งที่ต้องการถามจากสถานการณ์ปัญหาไม่ถูกต้อง หรือไม่ระบุ 0 

• ระบุข้อมูลหรือเงื่อนไขจากสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง ครบถ้วน 2 

• ระบุข้อมูลหรือเงื่อนไขจากสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง เพียงบางส่วน 1 

• ระบุข้อมูลหรือเงื่อนไขจากสถานการณ์ปัญหาไม่ถูกต้อง หรือไม่ระบุ 0 

2. ด้านวางแผนแก้ปัญหา (4 คะแนน) คะแนน 

• ระบุ “ตัวไม่ทราบค่า (ตัวแปร)” หรือสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ได้ถูกต้อง 

• ระบุ “ตัวไม่ทราบค่า (ตัวแปร)” หรือสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ได้ถูกต้อง 
เพียงบางส่วน 

1 
0.5 

• ระบุ “ตัวไม่ทราบค่า (ตัวแปร)” หรือสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ไม่ถูกต้อง 
หรือไม่ระบ ุ

0 
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ตาราง 5 (ต่อ) 
 

เกณฑ์การให้คะแนนแบบวิเคราะห์ 

• ปรับเปลี่ยน “สถานการณ์ปัญหา” ที่กำหนดให้อยู่ในรูป “สมการ” แสดง
ความสัมพันธ์ได้ถูกต้อง ครบถ้วน 

2 
 

• ปรับเปลี่ยน “สถานการณ์ปัญหา” ที่กำหนดให้อยู่ในรูป “สมการ” แสดง
ความสัมพันธ์ได้ถูกต้อง เพียงบางส่วน 

1 

• ปรับเปลี่ยน “สถานการณ์ปัญหา” ที่กำหนดให้อยู่ในรูป “สมการ” แสดง
ความสัมพันธ์ไม่ถูกต้อง หรือไม่ระบุ 

0 

• ระบุ “ขอบเขต” ของคำตอบจากสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง 1 

• ระบุ “ขอบเขต” ของคำตอบจากสถานการณ์ปัญหาไม่ถูกต้อง หรือไม่ระบุ 0 

3. ด้านดำเนินการตามแผน (5 คะแนน) คะแนน 

• แสดงกระบวนการแก้ปัญ หาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบของ
สถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง ครบถ้วน 

3 

• แสดงกระบวนการแก้ปัญ หาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบของ
สถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง ส่วนใหญ่ 

2 

• แสดงกระบวนการแก้ปัญ หาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบของ
สถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง เพียงบางส่วน 

1 

• แสดงกระบวนการแก้ปัญ หาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบของ
สถานการณ์ปัญหาไม่ถูกต้อง หรือไม่แสดง 

0 

• คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง ครบถ้วน 2 

• คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง เพียงบางส่วน 1 

• คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาไม่ถูกต้อง หรือไม่คำนวณ  0 

4. ด้านตรวจสอบผล (3 คะแนน) คะแนน 

• ตรวจสอบการได้มาของคำตอบจากสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง 

• ตรวจสอบการได้มาของคำตอบจากสถานการณ์ปัญ หาได้ถูกต้อง  
เพียงบางส่วน 

1 
0.5 

• ตรวจสอบการได้มาของคำตอบจากสถานการณ์ปัญหาไม่ถูกต้อง หรือไม่
ตรวจสอบ 

0 
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ตาราง 5 (ต่อ) 
 

• แปลความหมายของคำตอบที่ได้จากการคำนวณ ออกมาเป็นคำตอบของ
สถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง ครบถ้วน 

2 
 

• แปลความหมายของคำตอบที่ได้จากการคำนวณ ออกมาเป็นคำตอบของ
สถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง เพียงบางส่วน 

1 

• แปลความหมายของคำตอบที่ได้จากการคำนวณ ออกมาเป็นคำตอบของ
สถานการณ์ปัญหาไม่ถูกต้อง หรือไม่แปลความหมาย 

0 

 
โดยสถานการณ์ปัญหาแบบง่าย สถานการณ์ปัญหาแบบปานกลาง และ

สถานการณ์ปัญหาแบบยาก มีรายละเอียดดังนี้ 
สถานการณ์ปัญหาแบบง่าย  – ปัญหาชั้นเดียว (One-Step Translation 

Problems) มีโครงสร้างไม่ซับซ้อนในการดำเนินการ สามารถแก้ปัญหานั้นได้โดยตรง โดยใช้
ความรู้ เรื่อง ความสัมพันธ์ 

สถานการณ์ ปัญ หาแบบปานกลาง  – ปัญ หาสองชั้ น  (Two-Step 
Translation Problems) มีการดำเนินการ 2 การดำเนินการในการแก้ปัญ หา และคำตอบ  
2 คำตอบ โดยใช้ความรู้ เรื่อง สมการเชิงเส้น 

สถานการณ์ปัญหาแบบยาก – ปัญหาหลายชั้น (Multistep Translation 
Problems) มีการดำเนินการมากกว่า 2 การดำเนินการในการแก้ปัญหา และคำตอบ มากกว่า  
2 คำตอบ โดยใช้ความรู้ เรื่อง สมการกำลังสอง 

1.3.3 เครื่องมือสำหรับวัดความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

เครื่องมือสำหรับวัดความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH 
Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เป็นแบบประเมินที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อสำรวจ  
ความคิดเห็นของนักเรียนแต่ละคนเกี่ยวกับความพึงพอใจที่มีต่อการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ  
ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย โดยใช้ในคาบเรียนสุดท้าย
ของการจัดการเรียนการสอน ซึ่งวัดความพึงพอใจในแต่ละด้าน ดังนี้  
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1) ด้านความสามารถของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ 

2) ด้านการทำงานตามฟังก์ชันการทำงานของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

3) ด้านการออกแบบและความสะดวกในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

นอกจากนี้ผู้วิจัยสร้างแบบสัมภาษณ์การใช้ SMATH Application จำนวน 5 ข้อ 
เพื่อวิเคราะห์บทบาทของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนเป้าหมาย โดยใช้เวลา
นอกคาบเรียนปกติ หลังจากคาบสุดท้ายของการจัดการเรียนการสอน  

 
ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ 

ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือและหาคุณภาพเครื่องมือที่จะใช้เพื่อการศึกษา
ความสามารถ พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และความพึงพอใจในการใช้  
แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีดังนี้ 

1) กำหนดจุดมุ่งหมาย/ขอบเขตของเครื่องมือแต่ละชนิด 
กำหนดจุดมุ่งหมายของเครื่องมือสำหรับเสริมสร้างความสามารถใน 

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เครื่องมือสำหรับวัดผลและประเมินผลความสามารถใน  
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และเครื่องมือสำหรับวัดความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบน
มือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  

2) ดำเนินการสร้างเครื่องมือสำหรับเสริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  

หลังจากที่ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียน รวมทั้งสัมภาษณ์ครูและนักเรียนเป็นที่เรียบร้อยแล้วผู้วิจัยนำกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) ที่ผู้วิจัยได้ดัดแปลงมาจากของ Stanford d.school กับ Double Diamond 
Design Process ของ UK Design Council (ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ [TCDC], 2560)  
โดยมี 6 ขั้นตอน ดังนี้ 1) การวิเคราะห์ (Analysis) 2) การสร้างความต้องการ (Requirement)  
3 ) ก า รอ อ ก แ บ บ  (Design)  4 )  ก า รท ด ส อ บ  (Test)  5 )  ก า ร ติ ด ต้ั ง  ( Installation)  แ ล ะ  
6) การประเมินผล (Evaluation) ซึ่งเริ่มจากการนำข้อมูลทั้งหมดมาทำการวิเคราะห์ (Analysis) 
เพื่อที่จะนำข้อมูลเหล่านั้นมาสร้างความต้องการ (Requirement) ก่อนจะไปทำการออกแบบ 
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(Design) ในขั้นตอนถัดไปผ่านเว็บไซด์ www.figma.com เพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการที่ได้
กำหนดไว้ในขั้นตอนก่อนหน้า โดยใช้ภาษา JavaScript แล้วทำการทดสอบแอปพลิเคชันบนมือถือ 
(SMATH Application) ผ่ านระบบปฏิ บั ติการแอนดรอยด์ที่ เส ริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (Test) ในส่วนต่าง ๆ เพื่อค้นหาข้อผิดพลาด พร้อมปรับปรุงแก้ไข
แอปพลิเคชันให้ทำงานได้ถูกต้องและสอดคล้องกับความต้องการที่กำหนดไว้ให้ได้มากที่สุด 
จากนั้นรวบรวมสถานการณ์ปัญหาที่น่าสนใจและข้อคำถามทั้งหมดใส่ลงไปในฐานข้อมูลของ 
Firebase ผ่าน www.firebase.google.com และทำการเชื่อมโยงแอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH 
Application) กั บ ฐาน ข้ อ มู ล  เพื่ อ ใส่ ล งไป ใน  SMATH Application สุ ด ท้ าย ท ำก ารเขี ย น 
แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 5 แผน โดยแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผนใช้เวลา 4 คาบเรียน 
คาบเรียนละ 50 นาที ประกอบด้วย จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้/  
แหล่งการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้   

นำแอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน และ
แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 5 แผน เสนอต่อคณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ์เพื่อพิจารณา
ปรับปรุงแก้ไข เมื่อปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำจนผ่านการพิจารณาจากคณะกรรมการควบคุม
ปริญญานิพนธ์แล้ว จึงนำเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหา ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ และความชัดเจนของข้อความ หลังจากนั้นผู้วิจัยคัดเลือก
สถานการณ์ปัญหาที่อยู่ใน SMATH Application ที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ต้ังแต่ 0.5  
ขึ้นไป แล้วนำมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเพื่อให้ได้เครื่องมือวิจัยตามที่
กำหนด 

นำแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ไปติดต้ัง ( Installation) ให้กับ
นักเรียน และนำแผนการจัดการเรียนรู้ไปทดลองกับกลุ่มทดลองซึ่งเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 5 ที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย จำนวน 33 คน ของโรงเรียนรุ่งอรุณ เพื่อนำไปหาประสิทธิภาพของ
เครื่องมือและทำการประเมินผล (Evaluation) ของเครื่องมือจากความพึงพอใจในการใช้  
แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
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ในการศึกษาครั้งนี้  ผู้วิจัยพัฒ นาแอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH 
Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน โดยใช้นักเรียนกลุ่มทดลองท่ีมีผลคะแนนน้อยกว่าร้อยละ 60 ของ
คะแนนเต็ม ในการทดลองเพื่อหาคุณภาพของเครื่องมือ ซึ่งทำการพิจารณาจากคะแนนในการทำ
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน ที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้น จากนั้นแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม ตามระดับคะแนน (กลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และ
กลุ่มอ่อน) เพื่อกำหนดเป็นนักเรียนกลุ่มทดลองสำหรับหาประสิทธิภาพโดยทำการทดลองหา
ประสิทธิภาพจำนวน 3 ครั้ง ได้แก่ (1) การหาประสิทธิภาพรายบุคคล (2) การหาประสิทธิภาพ  
กลุ่มย่อย และ (3) การหาประสิทธิภาพภาคสนาม หลังจากทดลองใช้กับกลุ่มทดลองแล้ว ได้นำ
แผนการจัดการเรียนรู้มาปรับแก้ไขให้มีความเหมาะสมมากขึ้นเพื่อไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายต่อไป  

3) ดำเนินการสร้างเครื่องมือสำหรับการวัดผลและประเมินผล
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  

การสร้างเครื่องมือสำหรับการวัดผลและประเมินผลความสามารถใน  
การแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ ประกอบด้วย 1) แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และ 2) แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร ์ 

3.1) สร้างแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ในการวิจัยครั้งนี้มีขั้นตอนในการสร้างแบบทดสอบย่อย ดังนี้  

(3.1.1) สร้างแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิ ตศาสตร์  ช่วงที่  1 โดยเป็นข้อสอบอัตนัยจำนวน 5 ข้อ  (ใช้จริง  3 ข้อ) คะแนนเต็ม  
12 คะแนน แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ช่วงที่ 2 เป็น
ข้อสอบอัตนัยจำนวน 3 ข้อ (ใช้จริง 2 ข้อ) คะแนนเต็ม 24 คะแนน และ แบบทดสอบย่อยวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  ช่วงที่  3 - 5 เป็นข้อสอบอัตนัยช่วงละ 3 ข้อ  
(ใช้จริงช่วงละ 2 ข้อ) คะแนนเต็มช่วงละ 30 คะแนน ในแต่ละช่วงของการทำแบบทดสอบย่อยวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ระยะเวลาที่ใช้จำนวน 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 
50 นาที จากนั้นนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เสนอต่อ
คณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ์เพื่อพิจารณาปรับปรุงแก้ไข  

(3.1.2) เมื่อปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำจนผ่านการพิจารณาจาก
คณ ะกรรมการควบคุมปริญ ญ านิพนธ์แล้ว จึงนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน  
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การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรง
เชิงเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ และความชัดเจนของข้อความ  

(3.1.3) วิ เคราะห์ ข้อมู ลจากความ เห็นของผู้ เชี่ ยวชาญ  โดย 
การวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item Objective Congruence) หรือ IOC 
หลังจากนั้นผู้วิจัยคัดเลือกแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่มี
ค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.5 ขึ้นไป แล้วนำมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ
เพื่อให้ได้แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามที่กำหนด  
ของแต่ละช่วง 

(3.1.4) นำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ไปใช้กับนักเรียนกลุ่มทดลอง โดยเป็นการสอบในแต่ละช่วงหลังจากนักเรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติแก้ปัญหาโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ จำนวนทั้งหมด 5 ครั้ง 

(3.1.5) นำคะแนนจากแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มทดลอง จำนวน 24 คน ซึ่งเป็นกลุ่มเดียวกับ
นักเรียนที่ใช้หาประสิทธิภาพภาคสนาม มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอำนาจ
จำแนก (r) เป็นรายข้อ จำนวนทั้งหมด 11 ข้อ โดยคัดเลือกแบบทดสอบที่มีค่าความยากง่าย ต้ังแต่ 
0.2 – 0.8 และมีค่าอำนาจจำแนก ต้ังแต่ 0.3 ขึ้นไป  

(3.1.6) หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน
การแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ที่ ได้ จากข้อ  3.1.5 โดยการหาค่าสัมประสิทธิ์ แอลฟ า  
(α – Coefficient) 

3.2) สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ในการวิจัยครั้งนี้มีขั้นตอนในการสร้างแบบทดสอบ ดังนี้ 

(3.2.1) สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน  เรื่อง ฟังก์ชัน โดยเป็นข้อสอบอัตนัยอย่างละ 6 ข้อ  
(ใช้จริงอย่างละ 3 ข้อ) คะแนนเต็มอย่างละ 45 คะแนน ระยะเวลาที่ใช้ในการทำแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน จำนวน 2 คาบเรียน และ หลังเรียน 
จำนวน 2 คาบเรียน  คาบเรียนละ 50 นาที  จากนั้นนำแบบทดสอบวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน เสนอต่อคณะกรรมการ
ควบคุมปริญญานิพนธ์เพื่อพิจารณาปรับปรุงแก้ไข  
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(3.2.2) เมื่อปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำจนผ่านการพิจารณาจาก
คณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ์แล้ว จึงนำแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน เสนอต่อผู้ เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน  
เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ และความชัดเจนของ
ข้อความ  

(3.2.3) วิ เคราะห์ ข้อมู ลจากความ เห็นของผู้ เชี่ ยวชาญ  โดย 
การวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item Objective Congruence) หรือ IOC 
หลังจากนั้นผู้วิจัยคัดเลือกแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน ท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.5 ขึ้นไป แล้วนำมา
ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้ เชี่ยวชาญเพื่อให้ได้แบบทดสอบวัดความสามารถใน  
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน ตามที่กำหนดของแต่ละช่วง 

(3.2.4) นำแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน ไปใช้กับนักเรียนกลุ่มทดลองโดยเป็นการสอบ  

(3 .2 .5 ) น ำค ะแ น น จ าก แ บ บ ท ด ส อ บ วัด ค วาม ส าม ารถ ใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนกลุ่มทดลอง จำนวน 24 คน  
ซึ่งเป็นกลุ่มเดียวกับนักเรียนที่ใช้หาประสิทธิภาพภาคสนาม มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) 
และค่าอำนาจจำแนก (r) เป็นรายข้อ จำนวนทั้งหมด 3 ข้อ โดยคัดเลือกแบบทดสอบที่มีค่า 
ความยากง่าย ต้ังแต่ 0.2 – 0.8 และมีค่าอำนาจจำแนก ต้ังแต่ 0.3 ขึ้นไป  

(3.2.6) หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน ที่ได้จากข้อ 3.2.5 โดยการหา
ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (α – Coefficient)  

4) ดำเนินการสร้างเครื่องมือสำหรับวัดความพึงพอใจในการใช้  
แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

การสร้างเครื่องมือสำหรับวัดความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบน 
มือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ประกอบด้วย 1) ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม  
2) ระดับความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ และ  
3) แสดงความคิดเห็น /ข้อเสน อแนะเพิ่ ม เติมที่ มี ต่อการใช้แอปพ ลิ เคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยการวิจัยครั้งนี้มีขั้นตอนในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
ดังนี้ 
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4.1) สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้ SMATH Application 
ซึ่งเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check List) โดยใช้ในคาบเรียนสุดท้ายของการจัดการเรียน 
การสอน มีจำนวนทั้งหมด 20 ข้อ ที่อยู่ในส่วนของระดับความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชัน  
บนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ แบ่งออกเป็นด้านแต่ละด้าน ดังนี้  

1 ) ด้ า น ค ว า ม ส า ม า ร ถ ข อ ง แ อ ป พ ลิ เค ชั น บ น มื อ ถื อ ผ่ า น
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ จำนวน 5 ข้อ  

2) ด้านการทำงานตามฟังก์ชันการทำงานของแอปพลิเคชันบนมือถือ
ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ จำนวน 9 ข้อ  

3) ด้านการออกแบบและความสะดวกในการใช้แอปพลิเคชันบนมือ
ถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ จำนวน 6 ข้อ 

4.2) สร้างแบบสัมภาษณ์การใช้ SMATH Application บนมือถือซึ่งเป็น
แบบบันทึกภาคสนาม (Field Note) โดยใช้เวลานอกคาบเรียนปกติ หลังจากคาบสุดท้ายของ 
การจัดการเรียนการสอน มีจำนวนทั้งหมด 5 ข้อ 

4.3) นำแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้  SMATH Application 
และแบบสัมภาษณ์การใช้ SMATH Application เสนอต่อคณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ์
เพื่อพิจารณาปรับปรุงแก้ไข  

4.4) เมื่ อปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำจนผ่านการพิจารณ าจาก
คณ ะกรรมการควบคุมปริญ ญ านิพนธ์แล้ว จึงนำเสนอต่อผู้ เชี่ ยวชาญ  จำนวน 3 ท่าน  
เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ และความชัดเจนของ
ข้อความ  

4.5) วิเคราะห์ข้อมูลจากความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ โดยการวิเคราะห์หา
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence) หรือ IOC หลังจากนั้นผู้วิจัย
คัดเลือกข้อในส่วนของระดับความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ในแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้ SMATH Application และแบบสัมภาษณ์
การใช้ SMATH Application ที่มี ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ต้ังแต่ 0.5 ขึ้นไป แล้วนำมา
ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเพื่อให้ได้แบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้ 
SMATH Application และแบบสัมภาษณ์การใช้ SMATH Application ตามที่กำหนด 

4.6) นำแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้ SMATH Application ไป
ใช้กับนักเรียนกลุ่มทดลอง โดยเป็นการประเมินหลังจากใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH 
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Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร ์เรื่อง ฟังก์ชัน  

 
1.4 การหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 

ในการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ เรื่อง ฟั งก์ชัน  ของนักเรียน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดลองกับกลุ่มทดลอง ดังนี้ 

1.4.1 การหาประสิทธิภาพรายบุคคล เพื่อตรวจสอบชุดภาษาและข้อบกพร่อง
ที่เกิดขึ้นในด้านต่าง ๆ รวมถึงหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ใช้นักเรียนจำนวน 3 คน  
ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบง่ายจากนักเรียนทั้ง 3 กลุ่ม กลุ่มละ 1 คน  ซึ่งให้นักเรียนทำ 
ความเข้าใจสถานการณ์ปัญหา ข้อคำถามในแต่ละรูปแบบ และลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาโดยใช้ 
แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ พร้อมทั้งศึกษา
ความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์ร่วมกับ  
การสัมภาษณ์นักเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย จากนั้นนำข้อมูลมาหา
ประสิทธิภาพ E1/E2 แล้วเทียบกับเกณฑ์ที่กำหนด ถ้าไม่เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด ผู้วิจัย
ดำเนินการปรับปรุงแก้ไขเพื่อใช้ในการทดลองขั้นต่อไป 

1.4.2 การหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อย เพื่อตรวจสอบชุดภาษาและข้อบกพร่อง 
ที่เกิดขึ้นในด้านต่าง ๆ รวมถึงหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ใช้นักเรียนจำนวน 6 คน  
ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบง่ายจากนักเรียนทั้ง 3 กลุ่ม กลุ่มละ 2 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มหาประสิทธิภาพ
รายบุคคล ซึ่งให้นักเรียนทำความเข้าใจสถานการณ์ปัญหา ข้อคำถามในแต่ละรูปแบบ และลงมือ
ปฏิบัติแก้ปัญหาโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ พร้อมทั้งศึกษาความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ร่วมกับการสัมภาษณ์นักเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
จากนั้นนำข้อมูลมาหาประสิทธิภาพ E1/E2 แล้วเทียบกับเกณฑ์ที่กำหนด ถ้าไม่เป็นไปตามเกณฑ์ที่
กำหนด ผู้วิจัยดำเนินการปรับปรุงแก้ไขเพื่อใช้ในการทดลองขั้นต่อไป 
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1.4.3 การหาประสิทธิภาพภาคสนาม เพื่อตรวจสอบชุดภาษาและข้อบกพร่อง
ที่เกิดขึ้นในด้านต่าง ๆ รวมถึงหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ใช้นักเรียนจำนวน 24 คน 
ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบง่ายจากนักเรียนทั้ง 3 กลุ่ม กลุ่มละ 8 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มหาประสิทธิภาพ
รายบุคคลและกลุ่มย่อย ซึ่งให้นักเรียนทำความเข้าใจสถานการณ์ปัญหา ข้อคำถามในแต่ละ
รูปแบบ และลงมือปฏิบั ติแก้ปัญ หาโดยใช้แอปพลิ เคชันบนมือถือ  (SMATH Application)  
ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ พร้อมทั้งศึกษาความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ
ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ร่วมกับการสัมภาษณ์นักเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 
ที่ ใช้ในการวิจัย จากนั้นนำข้อมูลมาหาประสิทธิภาพ E1/E2 แล้วเทียบกับเกณฑ์ที่กำหนด  
ถ้าไม่เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด ผู้วิจัยดำเนินการปรับปรุงแก้ไขเพื่อใช้ในการทดลองขั้นต่อไป 

ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ทำการสรุปขั้นตอนการพัฒ นาแอปพลิเคชันบนมือถือ  (SMATH 
Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยมีขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือ  
ดังภาพประกอบ 27 
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ภาพประกอบ 27 ขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือ 

 
 
 

รายบุคคล 
(จำนวน 3 คน) 

 

ภาคสนาม 
(จำนวน 24 คน) 

 

กลุ่มย่อย 
(จำนวน 6 คน) 

 

กำหนดกลุ่มทดลองและขอบเขตของการทำวิจัย 

กำหนดกรอบแนวคิดในการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

สร้างแอปพลิเคชันบนมือถือและเครื่องมืออ่ืน ๆ 

หาคุณภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือและเครื่องมืออื่น ๆ โดยผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 ท่าน 

ปรับปรุงแก้ไขแอปพลิเคชันบนมือถือและเครื่องมืออ่ืน ๆ ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 

หาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือโดยทดลองกับกลุ่มทดลอง 

 

ประเมินผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจและสัมภาษณก์ารใช้ SMATH Application 

ปรับปรุงและพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือและเครื่องมืออ่ืน ๆ ให้มีคุณภาพมากยิ่งขึ้น 

  

ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 ครั้งที่ 3 
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ระยะท่ี 2 การศึกษาความสามารถ พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และความ
พึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

ในการศึกษาความสามารถ พฤติกรรมในการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ และ 
ความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีขั้นตอนใน 
การดำเนินการดังนี้ 

2.1 การกำหนดกลุ่มเป้าหมาย 
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาความสามารถ พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์และความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 ที่ผ่านการเรียนเนื้อหาเรื่อง 
ฟังก์ชัน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ของโรงเรียนรุ่งอรุณ โดยเป็นกลุ่มนักเรียนที่มีผลคะแนนน้อยกว่า
ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม ซึ่งพิจารณาจากคะแนนในการทำแบบทดสอบวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน  เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  
เพื่อศึกษาความสามารถ พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความพึงพอใจในการใช้
แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  

นอกจากนี้ผู้วิจัยเลือกนักเรียนเป้าหมาย (Target Students) เพื่อศึกษาเชิงลึก
เกี่ยวกับบทบาทของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
ซึ่งได้จากการสัมภาษณ์ครูประจำชั้นของนักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายเกี่ยวกับการกล้าแสดงออก 
การสื่อสารและการนำเสนอแนวคิดของนักเรียนแต่ละคน และใช้การพิจารณาจากงานเขียนใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และการสะท้อนคิดของนักเรียนจากการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ
(SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซึ่งนักเรียนเป้าหมายนี้ได้จากกลุ่ม
นักเรียนที่มีผลคะแนนน้อยกว่าร้อยละ 60 ของคะแนนเต็มแล้วนำคะแนนของนักเรียนเหล่านั้นมา
เรียงและแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม ตามระดับคะแนน (กลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน) 
จากนั้นทำการเลือกแบบเจาะจงจำนวน 6 คน จากนักเรียนทั้ง 3 กลุ่ม กลุ่มละ 2 คน โดยผู้วิจัย
พิจารณาจากงานเขียนของนักเรียนเป้าหมายในการทำแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้ 
SMATH Application (ส่วนที่  3) และสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายแต่ละคนหลังจากสิ้นสุด 
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้แบบสัมภาษณ์การใช้ SMATH Application และกล้องวีดิทัศน์ใน
การบันทึกรายละเอยีดระหว่างการสัมภาษณ์ 
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2.2 การกำหนดกรอบแนวคิดในการศึกษาความสามารถ พฤติกรรมใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ 
ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

การกำหนดกรอบแนวคิดในการศึกษาความสามารถ พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 และความพึงพอใจในการใช้  
แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ผู้วิจัยศึกษากรอบแนวคิดการแก้ปัญหา
ตามแนวคิดของโพลยา 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ขั้นวางแผนแก้ปัญหา  
ขั้นดำเนินการตามแผน และขั้นตรวจสอบผล เพื่อนำมากำหนดกรอบแนวคิดในการศึกษา
ความสามารถและพฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 นอกจากนี้ยังได้ศึกษากรอบแนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจเพื่อมากำหนด
แนวทางในการประเมินความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ รวมถึงกำหนดเกณฑ์การประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  
5 ระดับ ตามวิธีของไลเคิร์ท (Likert) ผ่านแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้  SMATH 
Application ซึ่งผู้วิจัยได้วัดความพึงพอใจทั้งหมด 3 ด้าน ได้แก่ (1) ด้านความสามารถของ 
แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์ (2) ด้านการทำงานตามฟังก์ชัน  
การทำงานของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ และ (3) ด้านการออกแบบ
และความสะดวกในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยมี
รายละเอียด ดังนี้ 

2.2.1 ความสามารถในการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์  หมายถึ ง  
การแสดงออกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง ฟังก์ชัน ในด้านทำความเข้าใจปัญหา  
ด้านวางแผนแก้ปัญหา ด้านดำเนินการตามแผน และด้านตรวจสอบผล โดยพิจารณาจาก 

1) คะแนนจากการแก้ปัญหารายบุคคลโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ 
(SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ คิดเป็นร้อยละ 20 ของคะแนนเต็ม 

2) คะแนนจากแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 40 ของคะแนนเต็ม ซึ่งประกอบด้วย 

- แบบทดสอบย่อย ช่วงที่ 1 คิดเป็น ร้อยละ 8 ของคะแนนเต็ม 
- แบบทดสอบย่อย ช่วงที่ 2 คิดเป็น ร้อยละ 8 ของคะแนนเต็ม 
- แบบทดสอบย่อย ช่วงที่ 3 คิดเป็น ร้อยละ 8 ของคะแนนเต็ม  
- แบบทดสอบย่อย ช่วงที่ 4 คิดเป็น ร้อยละ 8 ของคะแนนเต็ม 
- แบบทดสอบย่อย ช่วงที่ 5 คิดเป็น ร้อยละ 8 ของคะแนนเต็ม 
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3) คะแนนจากแบบทดสอบวัดความส ามารถในการแก้ปัญ หาทาง
คณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน คิดเป็นร้อยละ 40 ของคะแนนเต็ม  

2.2.2 พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง การแสดงออก
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผ่านงานเขียนในด้านต่าง ๆ ดังนี้  

1) ด้านทำความเข้าใจปัญหา โดยพิจารณาจากการระบุสิ่งที่สถานการณ์
ปัญหากำหนด (ข้อมูล) และสิ่งที่ต้องการหาหรือสิ่งที่ไม่รู้ ตลอดจนสิ่งที่ต้องการถามและเงื่อนไข
จากสถานการณ์ปัญหา 

2) ด้านวางแผนแก้ปัญหา โดยพิจารณาจากการเลือกใช้ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ ระบุตัวแปรที่เกิดขึ้นนำไปสู่การค้นหาความสัมพันธ์ (สมการ) ตามเงื่อนไขของ
สถานการณ์ปัญหา รวมถึงสามารถระบุขอบเขตหรือความเป็นไปได้ของคำตอบและวางแผน
แก้ปัญหาในรูปของผังงาน (Flow Chart) จากสถานการณ์ปัญหา  

3) ด้านดำเนินการตามแผน โดยพิจารณาจากการแสดงวิธีการหาคำตอบ
หรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบ พร้อมทั้งแสดงเหตุผลประกอบการค้นหาคำตอบเหล่านั้น 

4) ด้านตรวจสอบผล โดยพิจารณาจากการตรวจสอบคำตอบที่ได้ว่ามี
ความสมเหตุสมผลและตรงกับสิ่งที่สถานการณ์ปัญหาถามหรือไม่ จากนั้นปรับเปลี่ยนคำตอบจาก
การคำนวณทางคณิตศาสตร์ให้เป็นคำตอบของสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด 

โดยในการศึกษาพฤติกรรมดังกล่าวข้างต้น พิจารณาจากแบบทดสอบย่อย 
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และแบบทดสอบวัดความสามารถใน  
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมาย 

2 .2 .3  ค ว าม พึ งพ อ ใจ ใน ก ารใช้ แ อ ป พ ลิ เค ชั น บ น มื อ ถื อ ผ่ าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ หมายถึง ความรู้สึก ความชอบ ความพอใจเฉพาะตัวบุคคลที่มีต่อ
การใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ดังนั้นระดับความพึงพอใจจึงเป็น
ปัจจัยสำคัญของความแตกต่างที่มีต่อแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เช่นกัน หากบุคคลเห็นและเข้าใจต่อสิ่งนั้นต่ำกว่าความคาดหวังจะส่งผลให้บุคคลนี้ เกิด  
ความไม่พึงพอใจ (Dissatisfaction) ในทางกลับกันหากบุคคลเห็นและเข้าใจต่อสิ่งนั้นตรงกับ 
ความคาดหวังจะส่งผลให้บุคคลนี้เกิดความพึงพอใจ (Satisfaction) และถ้าผลที่ได้รับจากสิ่งนั้น 
สูงกว่าความคาดหวังจะทำให้เกิดความประทับใจ (Delight) ในลำดับต่อไป  

โดยกำหนดเกณฑ์การประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
5 ระดับ ตามวิธีของไลเคิร์ท (Likert) ดังนี้  
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ระดับมากที่สุด เกณฑ์การให้คะแนนเท่ากับ  5  คะแนน 
ระดับมาก  เกณฑ์การให้คะแนนเท่ากับ  4  คะแนน 
ระดับปานกลาง เกณฑ์การให้คะแนนเท่ากับ  3  คะแนน 
ระดับน้อย  เกณฑ์การให้คะแนนเท่ากับ  2  คะแนน 
ระดับน้อยที่สุด เกณฑ์การให้คะแนนเท่ากับ  1  คะแนน 

และ กำหนดเกณ ฑ์ การแปลความหมายค่าเฉลี่ ยของกลุ่ ม จากการนำ
แบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้ SMATH Application มาคำนวณเป็นค่าเฉลี่ยของคะแนน
และแปลความหมายค่าเฉลี่ยของกลุ่มโดยเกณฑ์ความหมายของค่าเฉลี่ยได้จากการหาค่าพิสัย
และอันตรภาคชั้น แล้วนำผลต่างที่ได้มากำหนดเกณฑ์การวัดระดับค่าเฉลี่ย (Best, 1977, p. 174)  

สูตรการกำหนดช่วงคะแนน 

ช่วงคะแนน (I)   =    
คะแนนสูงสุด - คะแนนต่ำสุด

จำนวนช่วง
    =       

5 - 1

5
        =    0.8 

 
จะได้ช่วงคะแนนเฉลี่ยและระดับความพึงพอใจ ดังนี้ 

4.21 – 5.00  หมายความว่า พึงพอใจมากท่ีสุด 
3.41 – 4.20  หมายความว่า พึงพอใจมาก 
2.61 – 3.40  หมายความว่า พึงพอใจปานกลาง 
1.81 – 2.60  หมายความว่า พึงพอใจน้อย 
1.00 – 1.80  หมายความว่า พึงพอใจน้อยที่สุด 

นอกจากน้ียังพิจารณาหลักในการสร้างข้อคำถามในมาตรของไลเคิร์ทดังนี้ 
1) กำหนดเป้าหมายความพึงพอใจ 
2) รวบ รวม พ ร้อมกับ คัด เลือกข้อความ ที่ เป็ นบ วกและเป็ นลบ ของ 

ความพึงพอใจต่อเป้าหมาย 
3) กลุ่มเป้าหมายตอบข้อคำถามตามความเห็นของตนเอง 
4) วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อคำถามในแต่ละข้อ จากนั้นตัดข้อคำถามที่มี

ความสัมพันธ์ต่ำออก (ข้อคำถามที่เกี่ยวข้องน้อย) ในส่วนของข้อคำถามที่มีความสัมพัน ธ์สูง 
แต่มีค่าเป็นลบ ให้ทำการสลับเครื่องหมายของคะแนน 

5) สร้างแบบสอบถามและให้กลุ่มเป้าหมายตอบ 
6) นำคะแนนความพึงพอใจที่ได้มาคำนวณเป็นค่าเฉลี่ยของคะแนนเพื่อให้

ง่ายต่อการตีความ 
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2.3 การดำเนินการจัดการเรียนการสอนและเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ดำเนินการจัดการเรียนการสอนและเก็บรวบรวมข้อมูล  

เพื่อศึกษาความสามารถ พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และความพึงพอใจในการใช้
แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยแบ่งออกเป็น แบบแผนการวิจัยและ
การดำเนินการทดลอง ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

2.3.1 แบบแผนการวิจัย 
แบบแผนการวิจัยที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ แบบวิจัยเชิงทดลองกลุ่มเดียว

แบบทดลองซ้ำและวัดซ้ำ (One-Group Repeated Measures Experimental Design) ซึ่งเป็น
แบบแผนการวิจัยที่ทำการทดลองซ้ำกับกลุ่มทดลองกลุ่มเดิมภายใต้สภาพแวดล้อมที่เหมือนเดิม 
โดยทำการวัดผลในแต่ละช่วงของลำดับเวลา ซึ่งแต่ละครั้งจะใช้วิธีการทดลองที่ไม่เหมือนกันแต่มี
การวัดผลที่เหมือนกัน และมีการให้ตัวแปรอิสระกับกลุ่มเป้าหมายเพื่อศึกษาพัฒนาการของ
กลุ่มเป้าหมาย จากนั้นพิจารณาผลการทดลองโดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณและ  
การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพกับข้อมูลที่ได้จากการทดลอง ดังตาราง 6 

ตาราง 6 แบบแผนการวิจัย 

กลุ่ม
ทดลอง 

สอบ 
ก่อน
เรียน 

ทรีต
เมนต์ 

สอบ
ย่อย 

ทรีต
เมนต์ 

สอบ
ย่อย 

ทรีต
เมนต์ 

สอบ
ย่อย 

ทรีต
เมนต์ 

สอบ
ย่อย 

ทรีต
เมนต์ 

สอบ
ย่อย 

สอบ 
หลัง
เรียน 

E OPre X1 O1 X2 O2 X3 O3 X4 O4 X5 O5 OPost 

 
โดย  E แทน กลุ่มทดลอง 
  O แทน การวัดผลตัวแปรที่ศึกษา 
  X แทน สิ่งทดลองหรือทรีตเมนต์ 
 

 2.3.2 การดำเนินการทดลอง  
ในการทดลองครั้งนี้  ผู้ วิจัยใช้ เวลาในการดำเนินการทดลองทั้ งหมด  

25 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที โดยใช้เวลาในช่วงนอกเวลาเรียนปกติของภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2565 ซึ่งแบ่งเป็นเวลาสำหรับการทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน จำนวน 2 คาบเรียน เวลาสำหรับการใช้แอปพลิเคชัน 
บนมือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จำนวน 15 คาบเรียน เวลาสำหรับการทำแบบทดสอบย่อย  
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วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จำนวน 5 คาบเรียน  เวลาสำหรับการทำ
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน จำนวน  
2 คาบเรียน และเวลาสำหรับการทำแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้ SMATH Application 
จำนวน 1 คาบเรียน รายละเอียดการดำเนินการมีดังนี้  

1) ผู้วิจัยทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนโดยให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
ก่อนเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

2) ผู้วิจัยดำเนินการจัดการเรียนการสอนที่เสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ในภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2565 ผู้ วิจัยทำหน้าที่ เป็นครูผู้สอนโดยใช้ แอปพลิ เคชันบนมือถือ  (SMATH 
Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

3) ผู้วิจัยตรวจสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนที่ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยให้นักเรียนทำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนของแผนการจัดการเรียนรู้ในแต่ละช่วง (ช่วงที่ 1 – 5)  

4) ผู้วิจัยตรวจสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนที่ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตรห์ลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน หลังจากการทดลอง 

5) ผู้ วิจัยประเมินความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ 
(SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยให้นักเรียนทำ
แบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้  SMATH Application หลังจากทำแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน เรียบร้อยแล้ว 

6) ผู้ วิจั ยป ระเมิ นบ ทบ าทของแอป พ ลิ เคชันบ น มื อถื อ  (SMATH 
Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์โดยใช้แบบสัมภาษณ์การใช้ SMATH Application 
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งทำการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายหลังจากคาบเรียนสุดท้ายของการจัด  
การเรียนการสอน 



  144 

2.4 การวิเคราะห์ข้อมูลและทดสอบสมมติฐาน 
ในการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับความสามารถ พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ และความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ผู้วิจัยแบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น (1) การวิเคราะห์ข้อมูลจากการจัดการเรียนการสอนที่
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และ (2) สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
โดยมีรายละเอียด ดังนี้  

2.4.1 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการจัดการเรียนการสอนที่เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

การวิเคราะห์ข้อมูลจากการจัดการเรียนการสอนที่เสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีขั้นตอน ดังนี้ 

1) นำคะแนนจากแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิ ตศาสตร์รายบุคคลในช่วงที่  1 - 5 ของการจัดการเรียนการสอน และแบบทดสอบ 
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน  เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียน
กลุ่มเป้าหมายมาทำการหาค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2) หาจำนวนนักเรียนที่มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
มากกว่าร้อยละ 70 ขึ้นไปของคะแนนเต็ม 

3) ทดสอบ สมมติฐานที่ ว่ า  นั ก เรียนชั้ นมั ธยม ศึกษ าปี ที่  5  ท่ี ใช้  
แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์  
ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม  มีจำนวนมากกว่าร้อยละ 70 ของจำนวนนักเรียนทั้ งหมด  
โดยการทดสอบที (T-Test) 

4) นำงานเขียนจากแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน 
เรื่อง ฟังก์ชัน มาวิเคราะห์พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในแต่ละขั้นของกระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ขั้ นวางแผนแก้ปัญหา ขั้นดำเนินการ 
ตามแผน และขั้นตรวจสอบผล) โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพตามแนวคิดปรากฏการณ์
วิทยาแนวการตีความ (Interpretive Phenomenology) ซึ่งมีขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
คุณภาพ (ชาย โพธิสิตา, 2564, น. 248-270) ดังนี้ 
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(4.1) จัดการข้อมูล (Data Management) ที่ได้จากการเก็บข้อมูล  
ให้อยู่ในสภาพที่พร้อมจะใช้ในการวิเคราะห์ได้สะดวกก่อน โดยงานสำคัญที่ต้องทำในการจัดการ
ข้อมูล มี 2 อย่าง คือ จัดระเบียบข้อมูล และให้รหัสข้อมูล 

- จั ด ระ เบี ย บ ข้ อมู ล  มี ทั้ งท างกาย ภ าพ  แล ะท างเนื้ อ ห า  
โดยการจัดการข้อมูลทางกายภาพ เป็นการถอดข้อมูลจากการสัมภาษณ์ หรือเป็นเรื่องราวที่บันทึก 
มาจากการสังเกตของผู้วิจัย ออกเป็นเอกสารและพิมพ์ไว้ให้เรียบร้อย และการจัดการข้อมูล  
ทางเนื้อหา เป็นการคัดแยกและเฟ้นหาข้อมูลที่น่าสนใจและเป็นประโยชน์ 

- ข้อมูลที่น่าสนใจและเป็นประโยชน์จากการจัดระเบียบข้อมูล 
จะถูกนำมาให้รหัสหรือทำเครื่องหมายแยกเป็นชิ้น ๆ เพื่อความสะดวกในการนำไปใช้  

(4.2) แสดงข้อมูล (Data Display) นำข้อมูลที่ให้รหัสไว้แล้วมาใส่
รายละเอียดเป็นเรื่อง ๆ และนำข้อค้นพบแต่ละเรื่องมาเชื่อมโยงและร้อยเรียงกัน สิ่งที่ได้จะเป็น
เหมือนเค้าโครงเรื่องราวทั้งหมดของปรากฏการณ์ที่ศึกษา โดยงานสำคัญที่ต้องทำในการแสดง
ข้อมูล มี 2 อย่าง คือ การกำหนดประเด็นสำคัญ และการแสดงรายละเอียดของประเด็นสำคัญ 

- การกำหนดประเด็นสำคัญ เป็นการตรวจดูรหัสของข้อมูล 
อย่างพินิจพิเคราะห์เพื่อเฟ้นหารหัสที่มีความสำคัญโดดเด่นกว่ารหัสตัวอ่ืน ๆ  

- การแสดงรายละเอียดของประเด็นสำคัญ เป็นการกำหนดแต่ละ
ประเด็นสำคัญว่ามีสาระสำคัญหรือมีรายละเอียดอะไรบ้าง 

(4.3) อธิบายข้อมูล (Data Explanation) เป็นการอยู่กับประเด็นที่
เป็นข้อค้นพบโดยตรง โดยมุ่งค้นหาว่า มีแบบแผน ความสัมพันธ์ และความหมายอะไรบ้างในข้อ
ค้นพบเหล่านี้ ทำไมแบบแผน ความสัมพันธ์ และความหมายเหล่านั้น จึงเป็นอย่างที่ปรากฏให้เห็น
ในการวิเคราะห์ มีปัจจัยอะไรที่เกี่ยวข้องกับแบบแผน ความสัมพันธ์ และความหมายที่พบในข้อมูล 
และปัจจัยเหล่านั้นมีอิทธิพลอย่างไร อีกทั้งยังคำนึงถึงหลักฐานและข้อมูลสนับสนุนเพื่ออธิบาย
ข้อมูลเหล่านั้นให้มีน้ำหนักมากยิ่งขึ้น 

นอกจากขั้นตอนดังกล่าวข้างต้นที่ เกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์ข้อมูล 
เชิงคุณภาพ สิ่งที่ควรคำนึงถึง คือ การเขียนบันทึก (Memoing) ระหว่างทำการวิเคราะห์ข้อมูล  
ซึ่งจะเป็นประโยชน์อย่างมากต่อการเขียนรายงานการวิจัย ถ้าไม่ทำการบันทึก สิ่งดี ๆ ที่ผ่านเข้ามา
ระหว่างทำการวิเคราะห์ข้อมูลก็มีโอกาสที่จะเรียกกลับมาใช้ได้ยาก    
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5) นำแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้  SMATH Application  
มาคำนวณเป็นค่าเฉลี่ยของคะแนน โดยกำหนดเกณฑ์การประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณ
ค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของไลเคิร์ท (Likert) ดังนี้  

ระดับมากที่สุด เกณฑ์การให้คะแนนเท่ากับ  5  คะแนน 
ระดับมาก  เกณฑ์การให้คะแนนเท่ากับ  4  คะแนน 
ระดับปานกลาง เกณฑ์การให้คะแนนเท่ากับ  3  คะแนน 
ระดับน้อย  เกณฑ์การให้คะแนนเท่ากับ  2  คะแนน 
ระดับน้อยที่สุด เกณฑ์การให้คะแนนเท่ากับ  1  คะแนน 

6) แปลความหมายค่าเฉลี่ยของกลุ่มโดยเกณฑ์ความหมายของค่าเฉลี่ย
ได้จากการหาค่าพิสัยและอันตรภาคชั้น แล้วนำผลต่างที่ได้มากำหนดเกณฑ์การวัดระดับค่าเฉลี่ย 
(Best, 1977, p. 174) ดังนี้ 

4.21 – 5.00  หมายความว่า พึงพอใจมากท่ีสุด 
3.41 – 4.20  หมายความว่า พึงพอใจมาก 
2.61 – 3.40  หมายความว่า พึงพอใจปานกลาง 
1.81 – 2.60  หมายความว่า พึงพอใจน้อย 
1.00 – 1.80  หมายความว่า พึงพอใจน้อยที่สุด 

7) นำงานเขียนจากแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้  SMATH 
Application (ส่วนที่ 3) และการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายผ่านแบบสัมภาษณ์การใช้ SMATH 
Application มาวิเคราะห์บทบาทของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ
ตามแนวคิดปรากฏการณ์วิทยาแนวการตีความ (Interpretive Phenomenology) ซึ่งมีขั้นตอน 
ดังรายละเอียดข้างต้นในข้อ 4 (4.1 – 4.3) 

2.4.2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  
1) สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ได้แก่ ดัชนีความสอดคล้อง 

ค่าความยากง่าย ค่าอำนาจจำแนก และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใช้วิธีการหา  
สัมประสิทธิ์แอลฟา (α - Coefficient) 

2) สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ          
ค่าร้อยละ 

3) การทดสอบสมมติฐานการวิจัย คือ การทดสอบที (T-Test) 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ความมุ่ งหมายของการวิจัยครั้งนี้  คือ  เพื่ อพัฒ นาแอปพ ลิ เคชันบนมือถือผ่าน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จากนั้นทำการศึกษาความสามารถ พฤติกรรมใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  และความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมผู้วิจัยนำมา
วิเคราะห์ทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ จากนั้นนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเป็น 2 ระยะ ดังนี้ 

ระยะที่  1 การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 

ระยะที่ 2 การศึกษาความสามารถ พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และ
ความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละระยะมีรายละเอียด ดังนี้ 
 

ระยะท่ี 1 การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 

ในการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ผู้วิจัยได้นำผลที่ได้จากการศึกษา
สภาพการเรียนการสอนที่ เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนและครู 
กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา และกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) ของ Stanford d.school ผสมผสานกับ Double Diamond Design Process ของ UK 
Design Council โดยมี 6 ขั้นตอน ดังนี้ 1) การวิเคราะห์ (Analysis) 2) การสร้างความต้องการ 
(Requirement) 3) การออกแบบ (Design) 4) การทดสอบ (Test) 5) การติดต้ัง (Installation) และ 
6) การประเมินผล (Evaluation) ดังภาพประกอบ 19 มากำหนดกรอบแนวคิดเพื่อพัฒ นา 
แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกับกลุ่มทดลองทั้งหมด 3 ครั้ง โดยเป็นนักเรียนที่มีผลคะแนน 
น้อยกว่าร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม ซึ่งทำการพิจารณาจากคะแนนในการทำแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ก่อน เรียน เรื่อง ฟั งก์ชัน  ของนักเรียน 
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ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  จากนั้นแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม  ตามระดับคะแนน (กลุ่มเก่ง  
กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน) ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ  
แอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน แบ่งออกเป็น 
3 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 การหาประสิทธิภาพรายบุคคล 
การหาประสิทธิภาพรายบุคคล ผู้วิจัยเลือกนักเรียนจำนวน 3 คน ซึ่งประกอบด้วย

นักเรียนที่อยู่ในกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน อย่างละ 1 คน ผู้วิจัยนำแอปพลิเคชัน 
บนมือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ไปทดลองกับ 
กลุ่มทดลองในการหาประสิทธิภาพรายบุคคล เพื่อตรวจสอบความเป็นปรนัย ข้อคำถาม  
ความคลาดเคลื่อนในแต่ละสถานการณ์ปัญหาที่อยู่ใน SMATH Application และหาประสิทธิภาพ
ของแอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) โดยผู้วิจัยให้นักเรียนลงมือปฏิบัติในแต่ละชุด 
แต่ละระดับ ใน SMATH Application และทำการทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ หลังจากลงมือปฏิบัติในแต่ละชุด แต่ละระดับ มีจำนวนทั้งหมด 5 ชุด หลังจากน้ัน
ทำการทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน แล้วนำ
คะแนนจากแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และแบบทดสอบ
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน มาหาประสิทธิภาพ 
E1/E2 แล้วเทียบกับเกณฑ์ 70/70 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแสดง ดังตาราง 7 

ตาราง 7 ผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพรายบุคคลของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

คะแนนเต็ม 
คะแนนรวม

ทั้งหมด 
Efficiency 

(E1) 
คะแนนเต็ม 

คะแนนรวม
ทั้งหมด 

Efficiency 
(E2) 

126 238.5 63.10 45 90 66.67 
ประสิทธิภาพรายบุคคลของแอปพลิเคชันบนมือถือ (E1/E2) 63.10/66.67 
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จากตาราง 7 พบว่า ประสิทธิภาพรายบุคคลของแอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH 
Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์ 70/70 
โดยมีค่าเท่ากับ 61.10/66.67 โดยผลจากการหาประสิทธิภาพรายบุคคลมีปัญหาที่ค้นพบและ 
มีการปรับปรุงแก้ไข แสดงดังตาราง 8 

ตาราง 8 ปัญหาและการปรับปรุงแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ เรื่อง ฟั งก์ชัน ของนักเรียน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จากการหาประสิทธิภาพรายบุคคล 

แผนการจัด 
การเรียนรู้ท่ี 

เครื่องมือ ปัญหาที่ค้นพบ การปรับปรุง 

1 แบบฟอร์มบันทึก
ผลการใช้ 
SMATH 

Application 

- นั ก เรี ย น ต้ อ ง ก า รท รา บ
คะแนนของตนเองในแต่ละ
ส ถ า น ก า รณ์ ปั ญ ห า เพื่ อ
ตรวจสอบและเห็นภาพรวม
จ า ก ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า ท า ง
คณิ ตศาสตร์ผ่ าน  SMATH 
Application เ พื่ อ น ำ ไ ป
พัฒ นาการแก้ปัญ หาทาง
คณิตศาสตร์ในสถานการณ์
ปัญหาข้ออ่ืน ๆ 

- ผู้วิจัยเพิ่มแบบฟอร์มบันทึก
ผ ล ก า ร ใ ช้  SMATH 
Application สำหรับ บันทึ ก
เวล าแ ล ะผ ล ค ะแ น น ข อ ง
นักเรียนในแต่ละรูปแบบของ
แต่ละสถานการณ์ปัญหา 

SMATH 
Application 

- นั ก เรี ย น ที่ ใช้  Tablet รุ่ น 
Galaxytabs7 ใ น ข ณ ะ ที่
กรอกชื่อตอนยืนยันคำตอบ
ไม่ เห็นตัวอักษรระหว่างที่
พิมพ์ชื่อลงไป 

- ผู้วิจัยได้แก้ไขโค้ดในส่วน
ของการใส่ ชื่ อต อน ยืน ยัน
คำตอบให้ตัวอักษรเป็นสีดำ
เพื่อให้รองรับการใช้งานใน 
Tablet และแพตฟอร์มอื่น ๆ 

 
 
 



  150 

ตาราง 8 (ต่อ) 
 
แผนการจัด 
การเรียนรู้ท่ี 

เครื่องมือ ปัญหาที่ค้นพบ การปรับปรุง 

  - ผู้ วิ จั ย เฉ ล ย ค ำ ต อ บ ใ น
สถานการณ์ปัญหาที่ 1 ขั้นทำ
ค ว า ม เข้ า ใ จ ปั ญ ห า  ใ น
รูปแบบ Short Answer ข้อ 2 
คลาดเคลื่อน ทำให้นักเรียน
ไม่ได้คะแนนในข้อนี ้

-ผู้ วิ จั ย ไ ด้ แ ก้ ไ ข ค ว า ม
คลาดเคลื่อนในการเฉลยของ
สถานการณ์ปัญหาที่ 1 ขั้นทำ
ค ว า ม เข้ า ใ จ ปั ญ ห า  ใ น
รูปแบบ Short Answer ข้อ 2 
จาก “40” บาท เป็น “0” บาท 

2 SMATH 
Application 

- นั ก เรียนลากตัวเลื อกใน
รูปแบบ Drag & Drop แล้ว
ตัวเลื อกม าค้างที่ ช่ องวาง
คำตอบ 

- ผู้วิจัยได้แก้ไขโค้ดในส่วน
ขอ งรูป แบ บ  Drag & Drop 
เพื่อแก้ไขปัญหาดังกล่าวให้มี
ความเสถียรมากขึ้น  

- นักเรียนพบว่า การพิมพ์การ
ดำเนินการทางคณิตศาสตร์ 
เ ช่ น  7 x + 15000 กั บ 
7x+15000 ซึ่งคำตอบถูกต้อง
ทั้ง 2 แบบ แต่แบบที่ทำการ
เว้นวรรคไม่คำนวณคะแนน
ให้ ใ น ช่ ว ง ท้ า ย ข อ ง ห น้ า
แสดงผลคะแนน 

- ผู้วิจัยได้แก้ไขโค้ดในส่วน
ของการพิมพ์ตอบที่เป็นการ
ดำเนินการทางคณิตศาสตร์
ให้มีการรองรับคำตอบที่มี
การเว้นวรรคในแต่ละการ
ดำเนินการทางคณิตศาสตร์
และให้ระบบคำนวณคะแนน
ว่าเป็นคำตอบที่ถูกต้อง 

  - ผู้ วิ จั ย เฉ ล ย ค ำ ต อ บ ใ น
ส ถ า น ก า ร ณ์ ปั ญ ห า ที่  5  
ขั้น วางแผนแก้ปั ญ หา ใน
รู ป แ บ บ  Create Pattern 
จ ำ น ว น  1 0  สั ป ด า ห์
คลาดเคลื่อน ทำให้นักเรียน
ไม่ได้คะแนนในข้อนี ้

- ผู้ วิ จั ย ไ ด้ แ ก้ ไ ข ค ว า ม
คลาดเคลื่อนในการเฉลยของ
ส ถ า น ก า ร ณ์ ปั ญ ห า ที่  5  
ขั้น วางแผนแก้ปั ญ หา ใน
รู ป แ บ บ  Create Pattern 
จำน วน  10  สั ป ด าห์  จ าก 
ยอดขายสินค้า “700” เป็น 
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ตาราง 8 (ต่อ) 
 
แผนการจัด 
การเรียนรู้ท่ี 

เครื่องมือ ปัญหาที่ค้นพบ การปรับปรุง 

   “750” และ ยอดขายสินค้า 
“15,700” เป็น “15,750”   

แบบทดสอบย่อย
วัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ 

- ผู้ วิ จั ย พ บ ว่ า ค ำ ถ า ม ใน
สถานการณ์ปัญหาที่ 1 ข้อ 2 
มี ค ว า ม ซ้ ำ ซ้ อ น ห รื อ เป็ น
คำถามเดียวกันกับ ข้อ 3 

- ผู้วิจัยได้ตัดคำถามที่ซ้ำซ้อน
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 ข้อ 
2  “Grab Taxi จะป ระห ยั ด
กว่า Grab Bike ที่ระยะทางกี่
กิโลเมตร” ออก 

- ผู้วิจัยเฉลยไม่ละเอียดและ
ครอบคลุม จึงทำให้คำตอบ
ในสถานการณ์ ปัญ หาที่  1  
ข้อ 3 คลาดเคลื่อน  

- ผู้ วิ จั ย ไ ด้ แ ก้ ไ ข ค ว า ม
คลาดเคลื่อนในการเฉลยของ
สถานการณ์ปัญหาที่ 1 ข้อ 3 
ให้มีความละเอียดมากขึ้น 
และแก้ไขคำตอบ จาก “Grab 
Bike จะประหยัดกว่า Grab 
Taxi ที่ ระยะทาง ไม่ เกิน  4 
กิโลเมตร” เป็น “Grab Bike 
จะประหยัดกว่า Grab Taxi 
ที่ระยะทาง น้อยกว่า 4.375 
กิโลเมตร” 

3 SMATH 
Application 

- ผู้ วิ จั ย เฉ ล ย ค ำ ต อ บ ใ น
สถานการณ์ปัญหาที่ 3 ขั้นทำ
ค ว า ม เข้ า ใ จ ปั ญ ห า  ใ น
รูปแบบ Short Answer ข้อ 1 
ไม่สมบู รณ์  ทำให้นัก เรียน
ไม่ได้คะแนนในข้อนี ้

- ผู้ วิจั ย ได้แก้ ไข เฉลยของ
สถานการณ์ปัญหาที่ 3 ขั้นทำ
ค ว า ม เข้ า ใ จ ปั ญ ห า  ใ น
รูปแบบ Short Answer ข้อ 1 
จาก “สี่เหลี่ยมมุมฉาก” เป็น 
“รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก”  
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ตาราง 8 (ต่อ) 
 
แผนการจัด 
การเรียนรู้ท่ี 

เครื่องมือ ปัญหาที่ค้นพบ การปรับปรุง 

4 SMATH 
Application 

- ผู้ วิ จั ย เฉ ล ย ค ำ ต อ บ ใ น
สถานการณ์ปัญหาที่ 1 ขั้นทำ
ค ว า ม เข้ า ใ จ ปั ญ ห า  ใ น
รูปแบบ Short Answer ข้อ 5 
และ สถานการณ์ปัญหาที่ 3  
ขั้น วางแผนแก้ปั ญ หา ใน
รูปแบบ Create Pattern ช่อง
ของความสูงในแต่ละรัศมี
และรัศมีของความสูงเท่ากับ 
2 รวมถึงสถานการณ์ปัญหา
ที่ 3 ขั้นดำเนินการตามแผน 
ใน รู ป แ บ บ  Short Answer  
ข้อ  7 คลาดเคลื่ อน  ทำให้
นักเรียนไม่ได้คะแนนในข้อนี ้

- ผู้ วิ จั ย ไ ด้ แ ก้ ไ ข ค ว า ม
คลาดเคลื่อนในการเฉลยของ
สถานการณ์ปัญหาที่ 1 ขั้นทำ
ค ว า ม เข้ า ใ จ ปั ญ ห า  ใ น
รูปแบบ Short Answer ข้อ 5 
จาก “80” เป็น “400” และ 
สถานการณ์ปัญหาที่  3 ขั้น
วางแผนแก้ปัญหา ในรูปแบบ 
Create Pattern รัศมี 1, 2, 4, 
10 และ 20 จะได้ ความสูง 
จาก “35” เป็น “35.03” จาก 
“1 7 .5 ” เป็ น  “8 .76 ” จ า ก 
“8 .7 5 ” เป็ น  “2 .19 ” จ า ก 
“3 .5 ”  เป็ น  “0 .3 5 ”  จ า ก 
“ 1 . 7 5 ”  เ ป็ น  “ 0 . 0 9 ” 
ตามลำดับ และ ความสูง 2 
จะได้ รัศมี จาก “4.18” เป็น 
“4.19”  และ สถานการณ์
ปัญ หาที่  3 ขั้นดำเนินการ
ตามแผน ในรูปแบบ Short 
Answer ข้อ  7 จาก “8.75” 
เป็น “8.76” 

- นักเรียนมีการใช้ค่า π ที่ไม่
เท่ ากั น  ขอ งส ถาน ก ารณ์
ปัญหาท่ี 3 ขั้นวางแผน 

- ผู้ วิ จั ย ไ ด้ เพิ่ ม  Hint ข อ ง
ส ถ า น ก า ร ณ์ ปั ญ ห า ที่  3  
ขั้นวางแผนแก้ปัญหา ใน  
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ตาราง 8 (ต่อ) 
 
แผนการจัด 
การเรียนรู้ท่ี 

เครื่องมือ ปัญหาที่ค้นพบ การปรับปรุง 

  แก้ปัญหา ในรูปแบบ Create 
Pattern จึงทำให้การคำนวณ
เกิดความคลาดเคลื่ อนใน
ส่วนของทศนิยม นอกจากนี้
ก า ร พิ ม พ์ ค ำ ต อ บ ที่ เป็ น
ข้อความทางคณิตศาสตร์ที่
แตกต่างกันออกไปของขั้น
ด ำ เนิ น ก า รต า ม แ ผ น  ใน
รูปแบบ Short Answer ข้อ 2 
ทำให้นัก เรียนตอบไม่ตรง
ตามรูปแบบที่ได้เฉลยไว้ 

รูปแบบ Create Pattern โดย
กำหนดค่า π  ไว้ให้ดังนี้ “เมื่อ 
π ≈ 3 . 1 4 ”  แ ล ะ  ขั้ น
ด ำ เนิ น ก า รต า ม แ ผ น  ใน
รูปแบบ Short Answer ข้อ 2 
ดังนี้ “Hint : จัดรูปให้อยู่ในรูป 
aπr2” และ ข้อ 6 ดังนี้ “Hint : 
จัดรูปให้อยู่ในรูป aπh” 

 แบบทดสอบย่อย
วัดความสามารถ 
ในการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ 

- ค ว า ม ชั ด เ จ น ข อ ง
สถานการณ์ปัญหาที่ 1 ทำให้
นักเรียนตีความในลักษณะที่
ไม่ตรงกับแนวคิดของผู้วิจัย 

- ผู้ วิ จั ย ได้ เพิ่ ม บ ริบ ท ขอ ง
สถานการณ์ปัญหาที่ 1 เพื่อ
ลดเงื่อนไขในการแสดงวิธีคิด 
จ า ก  “ น า ย พ รึ ก ช อ บ
รับประทานไอศกรีมในทุก ๆ 
สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 สกู๊ป...” 
เป็ น  “ น า ย พ รึ ก ช อ บ ไ ป
รั บ ป ร ะ ท า น ไ อ ศ ก รี ม ที่  
Swensen’s ทุ ก สั ป ด า ห์  
สัปดาห์ละ 1 สกู๊ป...”   

5 SMATH 
Application 

- นั ก เรี ย น มี ค ว า ม เข้ า ใจ
คลาดเคลื่อนในการตอบของ
สถานการณ์ปัญหาที่  1  ขั้น
วางแผนแก้ปัญหา ในรูปแบบ 

- ผู้วิจัยได้เพิ่มหน่วยในการ
ตอบของสถานการณ์ปัญหา
ที่ 1 ขั้นวางแผนแก้ปัญหา ใน
รูปแบบ Create Pattern จาก 
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ตาราง 8 (ต่อ) 
 
แผนการจัด 
การเรียนรู้ท่ี 

เครื่องมือ ปัญหาที่ค้นพบ การปรับปรุง 

  Create Pattern ว่าจะใส่เป็น
หน่วยของบาทหรือหน่วยของ
สตางค์  ซึ่ ง เป็นผลมาจาก
ข้อความที่ต้ังไว้ไม่ชัดเจน 

 “ อั ต รา ค่ า โท รอ อ ก ” เป็ น 
“อัตราค่าโทรออก (บาท)” 

- ผู้ วิ จั ย เฉ ล ย ค ำ ต อ บ ใ น
ส ถ า น ก า ร ณ์ ปั ญ ห า ที่  1  
ขั้นดำเนินการตามแผน ใน
รูปแบบ Drag & Drop ชุดที่  
5 ข้อ 1 ชุดที่ 6 ข้อ 2 และ ใน
รูป แ บ บ  Short Answer ข้ อ 
2 2  แ ล ะ  2 4  ร ว ม ถึ ง 
สถานการณ์ปัญหาที่  3 ขั้น
ด ำ เนิ น ก า รต า ม แ ผ น  ใน
รูปแบบ Drag & Drop ชุดที่  
5  แ ล ะ  ชุ ด ที่  6  แ ล ะ  ใ น
รูปแบบ Short Answer ข้อ 7 
และ 8 คลาดเคลื่อน ทำให้
นักเรียนไม่ได้คะแนนในข้อนี ้

- ผู้ วิ จั ย ไ ด้ แ ก้ ไ ข ค ว า ม
คลาดเคลื่อนในการเฉลยของ
ส ถ า น ก า ร ณ์ ปั ญ ห า ที่  1  
ขั้นดำเนินการตามแผน ใน
รูปแบบ Drag & Drop ชุดที่  
5  ข้ อ  1  จ าก  “2 .25” เป็ น 
“2.5” และ ชุดที่ 6 ข้อ 2 จาก 
“0.75” เป็น “0.5” และ ใน
รูป แ บ บ  Short Answer ข้ อ 
22 จาก ”2.25” เป็น “2.5” 
และ ข้อ 24 จาก “0.75” เป็น 
“0.5” สถานการณ์ปัญหาที่ 3  
ขั้นดำเนินการตามแผน ใน
รูปแบบ Drag & Drop ชุดที่  
5 จาก “32.5” เป็น “8.125” 
และ ชุดที่  6 จาก “39,600” 
เป็ น  “1 0 ,8 0 0 ”  แ ล ะ  ใ น
รูปแบบ Short Answer ข้อ 7 
จาก “32.5” เป็น  “8.125” 
และ ข้อ  8 จาก “39,600” 
เป็น “10,800” 
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ตอนที่ 2 การหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อย 
การหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อย ผู้วิจัยเลือกนักเรียนจำนวน 6 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มที่ได้จาก

การหาประสิทธิภาพรายบุคคล ประกอบด้วยนักเรียนที่อยู่ในกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน 
อย่างละ 2 คน ผู้วิจัยนำแอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ไปทดลองกับกลุ่มทดลองในการหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อย เพื่อตรวจสอบ
ความเป็นปรนัย ข้อคำถาม ความคลาดเคลื่อนในแต่ละสถานการณ์ปัญหาที่อยู่ใน SMATH 
Application และหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือ โดยผู้วิจัยให้นักเรียนลงมือปฏิบัติ  
ในแต่ละชุด แต่ละระดับ ใน SMATH Application และทำการทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หลังจากลงมือปฏิบัติในแต่ละชุด แต่ละระดับ มีจำนวนทั้งหมด  
5 ชุด  หลั งจากนั้ นทำการทด สอบวัดความสามารถในการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์  
หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน แล้วนำคะแนนจากแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ และ แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน  
เรื่อง ฟังก์ชัน มาหาประสิทธิภาพ E1/E2 แล้วเทียบกับเกณฑ์ 70/70 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
แสดงดังตาราง 9 

ตาราง 9 ผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อยของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

คะแนนเต็ม 
คะแนนรวม

ทั้งหมด 
Efficiency 

(E1) 
คะแนนเต็ม 

คะแนนรวม
ทั้งหมด 

Efficiency 
(E2) 

126 534 70.63 45 192.5 71.30 
ประสิทธิภาพกลุ่มย่อยของแอปพลิเคชันบนมือถือ (E1/E2) 70.63/71.30 

  
จากตาราง 9 พบว่า ประสิทธิภาพกลุ่มย่อยของแอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH 

Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 70/70 
โดยมี ค่า เท่ ากับ  70.63/71.30 แสดงว่า  แอปพ ลิ เคชันบนมื อถือ  (SMATH Application)  



  156 

ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ โดยผลจาก  
การหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อยมีปัญหาที่ค้นพบและการปรับปรุงแก้ไข แสดงดังตาราง 10  

ตาราง 10 ปัญหาและการปรับปรุงแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ เรื่อง ฟั งก์ชัน ของนักเรียน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จากการหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อย 

แผนการจัด 
การเรียนรู้ท่ี 

เครื่องมือ ปัญหาที่ค้นพบ การปรับปรุง 

1 - - - 

2 SMATH 
Application 

- นักเรียนพบว่า ตัวเลือกของ
ขั้น วางแผนแก้ปั ญ หา ใน
รูป แบ บ ขอ ง Drag & Drop 
ไม่สามารถลากมาใส่ในช่อง
ขอ งค ำต อบ ได้  เนื่ อ งจ าก
ตั ว เลื อ ก เกิ น อ อ ก ม า จ า ก
กรอบที่ต้ังไว้ รวมถึงนักเรียน
ไม่สามารถแยกสีของตัวเลือก
ที่ตอบกับที่เฉลยขั้นทำความ
เข้ า ใจ ปั ญ ห า  ใน รูป แ บ บ 
Multiple Choice ได้ เพราะสี
มีความใกล้เคียงกัน  

- ผู้ วิ จั ย ได้ แ ก้ ไข  UI ที่ เกิ น
อ อ ก ม า จ า ก ก ร อ บ ข อ ง 
ขั้น วางแผนแก้ปั ญ หา ใน
รูปแบบของ Drag & Drop ท่ี
เป็นตัวเลือก เพื่อรองรับขนาด
ข อ ง ห น้ า จ อ บ น มื อ ถื อ ที่
แตกต่างกัน และ ปรับสีของ
การเฉลยขั้นทำความเข้าใจ
ปัญหา ในรูปแบบ Multiple 
Choice ให้มีสีที่แตกต่างกับ
คำตอบ 

3 SMATH 
Application 

- นักเรียนไม่สามารถพิมพ์
คำตอบจากสิ่งที่ถามได้ของ
สถานการณ์ปัญหาที่  4 ใน
รู ป แ บ บ  Multiple Answer  
ข้อ 8 

- ผู้ วิ จั ย ไ ด้ แ ก้ ไข โค้ ด จ า ก
ฐานข้อมูลของสถานการณ์
ปั ญ ห า ที่  4  ใ น รู ป แ บ บ 
Multiple Answer ข้อ 8  
จาก type: “yesNo”  
เป็น type: “shortAnswer” 
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ตาราง 10 (ต่อ) 
 

  - นักเรียนมีความสับสนกับ
ปุ่ ม  “ยื น ยั น ค ำ ต อ บ ” ใน
รู ป แ บ บ ข อ ง  Multiple 
Choice ซึ่ งค วรจ ะ เป็ น ปุ่ ม 
“ยืนยันการส่ ง” เพื่ อส่ งผล
คำตอบในระบบ 

- ผู้วิจัยได้แก้ไขในส่วนของ 
UI ในรูปแบบของ Multiple 
Choice ทั้ งห ม ด ที่ เป็ น ปุ่ ม
ข้ อ ค ว า ม ด้ า น ล่ า ง  จ า ก 
“ยืนยันคำตอบ” เป็น “ยืนยัน
การส่ง” 

4 SMATH 
Application 

- นั ก เ รี ย น คิ ด ค ำ น ว ณ
ส ถ า น ก า ร ณ์ ปั ญ ห า ที่  1  
ขั้นดำเนินการตามแผน ใน
รูปแบบ Short Answer  ข้อ 7 
และ 10 แล้วคำตอบอยู่ในรูป
ข อ ง ท ศ นิ ย ม  ซึ่ ง มี ค ว า ม
หลากหลายในการตอบว่าจะ
ตอบเป็นทศนิยมกี่ตำแหน่ง 
ทำให้นัก เรียนตอบไม่ตรง
ตามรูปแบบที่ผู้วิจัยได้เฉลย
ไว้และไม่ได้คะแนนในข้อนี้ 

- ผู้ วิจัยได้เพิ่ม  Hint ในการ
ตอบของสถานการณ์ปัญหา
ที่ 1 ขั้นดำเนินการตามแผน 
ใน รู ป แ บ บ  Short Answer  
ข้อ  7 และ  10 ดั งนี้  “Hint: 
ตอบเป็นทศนิยม 2 ตำแหน่ง”  

5 - - - 

 
ตอนที่ 3 การหาประสิทธิภาพภาคสนาม 

การหาประสิทธิภาพภาคสนาม ผู้วิจัยเลือกนักเรียนจำนวน 24 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มที่ได้
จากการหาประสิทธิภาพรายบุคคลและกลุ่มย่อย ประกอบด้วยนักเรียนที่อยู่ในกลุ่มเก่ง  
กลุ่มปานกลาง และกลุ่ม อ่อน อย่างละ 8 คน ผู้ วิจัยนำแอปพลิ เคชันบนมือถือ (SMATH 
Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ไปทดลองกับกลุ่มทดลองในการหา
ประสิทธิภาพภาคสนาม เพื่อตรวจสอบความเป็นปรนัย ข้อคำถาม ความคลาดเคลื่อนในแต่ละ
สถานการณ์ปัญหาที่อยู่ใน SMATH Application และหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือ 
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(SMATH Application) โดยผู้วิจัยให้นักเรียนลงมือปฏิบัติในแต่ละชุด แต่ละระดับ ใน  SMATH 
Application และทำการทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หลังจาก
ลงมือปฏิบั ติในแต่ละชุด แต่ละระดับ มีจำนวนทั้งหมด 5 ชุด หลังจากนั้นทำการทดสอบ  
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน แล้วนำคะแนนจาก
แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน มาหาประสิทธิภาพ E1/E2 
แล้วเทียบกับเกณฑ์ 70/70 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแสดงดังตาราง 11 

ตาราง 11 ผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพภาคสนามของแอปพลิเค ชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

คะแนนเต็ม 
คะแนนรวม

ทั้งหมด 
Efficiency 

(E1) 
คะแนนเต็ม 

คะแนนรวม
ทั้งหมด 

Efficiency 
(E2) 

126 1180 78.04 45 399.5 73.98 
ประสิทธิภาพภาคสนามของแอปพลิเคชันบนมือถือ (E1/E2) 78.04/73.98 

 
จากตาราง 11 พบว่า ประสิทธิภาพภาคสนามของแอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH 

Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 70/70 
โดยมี ค่า เท่ ากับ  78.04/73.98 แสดงว่า แอปพ ลิ เคชันบนมื อถือ  ( SMATH Application)  
ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ โดยผลจาก  
การหาประสิทธิภาพภาคสนามมีปัญหาท่ีค้นพบและการปรับปรุงแก้ไข แสดงดังตาราง 12  
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ตาราง 12 ปัญหาและการปรับปรุงแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ เรื่อง ฟั งก์ชัน ของนักเรียน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จากการหาประสิทธิภาพภาคสนาม 

แผนการจัด 
การเรียนรู้ท่ี 

เครื่องมือ ปัญหาที่ค้นพบ การปรับปรุง 

1 SMATH 
Application 

- ผู้ วิ จั ย เฉ ล ย ค ำ ต อ บ ใ น
ส ถ า น ก า ร ณ์ ปั ญ ห า ที่  1  
ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ใน
รูปแบบ Highlight ข้อ 2 และ 
สถานการณ์ปัญหาที่ 2 ขั้นทำ
ค ว า ม เข้ า ใ จ ปั ญ ห า  ใ น
รู ป แ บ บ  Highlight ข้ อ  3 
คลาดเคลื่อน ทำให้นักเรียน
ไม่ได้คะแนนในข้อนี ้

- ผู้ วิ จั ย ไ ด้ แ ก้ ไ ข ค ว า ม
คลาดเคลื่อนในการเฉลยของ
สถานการณ์ปัญหาที่ 1 ขั้นทำ
ค ว า ม เข้ า ใ จ ปั ญ ห า  ใ น
รูปแบบ Highlight ข้อ 2 จาก 
“ถ้ า ต้ น ข้ าว จ อ ด รถ ทิ้ ง ไว้  
ต้ั ง แ ต่  0 7 :0 0  น . ก่ อ น ไป
ทำงานแถวนั้นในแต่ละวัน 
และออกจากที่จอดรถเวลา 
1 6 .1 5  น .  ห ลั ง จ า ก นั้ น  
ต้นข้าวแวะกินข้าวตรงตลาด
สามย่าน 2 ชั่วโมงก่อนกลับ
บ้าน” เป็น “ถ้าต้นข้าวจอดรถ
ทิ้งไว้ ต้ังแต่ 07:00 น. ก่อนไป
ทำงานแถวนั้นในแต่ละวัน 
และออกจากที่จอดรถเวลา 
16.15 น.” และ สถานการณ์
ปัญหาที่ 2 ขั้นทำความเข้าใจ
ปัญหา ในรูปแบบ Highlight 
ข้อ 3 จาก “มีอุปกรณ์ อ่ืน ๆ 
ในการเพาะปลูก คือ ดินปลูก 
12 บาท” เป็น “ดินปลูก 12 
บาท”  
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ตาราง 12 (ต่อ) 
 
แผนการจัด 
การเรียนรู้ท่ี 

เครื่องมือ ปัญหาที่ค้นพบ การปรับปรุง 

  - นักเรียนตอบคำถามของ
ส ถ า น ก า ร ณ์ ปั ญ ห า ที่  2  
ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ใน
รูปแบบ Highlight ข้อ 2 ได้
ถู ก ต้ อ ง แ ต่ ใ น ห น้ า ข อ ง
แสดงผลคะแนนไม่คำนวณ
คะแนนให้ในข้อนี ้

- ผู้วิจัยได้แก้ไขในฐานข้อมูล
ของสถานการณ์ปัญหาที่  2  
ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ใน
รูปแบบ Highlight ข้อ 2  
จาก    Answer: []  (array) 
                0 “”   (string) 
เป็น     Answer: []  (array) 

- นัก เรียนพ บว่า เมื่ อกดดู  
ผ ล เฉ ล ย ใน รู ป แ บ บ ข อ ง 
Highlight ข้อใดที่มีคำตอบ
มากกว่า 1 คำตอบ จะมีการ
ขึ้ น ข้ อ ค ว า ม ซ้ ำ ต่ อ ท้ า ย
สถานการณ์ปัญหาในข้อนั้น 

- ผู้วิจัยได้แก้ไขในส่วนของ
การเขียนโค้ดรูปแบบของ 
Highlight ทั้ งหมดตรงส่ วน
ของผลเฉลยที่มีการแสดง
ข้อความซ้ำในแต่ละข้อที่มี
ก าร  Highlight ม า ก ก ว่ า  1 
คำตอบ 

2 SMATH 
Application 

- ผู้ วิ จั ย เฉ ล ย ค ำ ต อ บ ใ น
ส ถ า น ก า ร ณ์ ปั ญ ห า ที่  2  
ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ใน
รูปแบบ Highlight ข้อ 4 และ 
สถานการณ์ปัญหาที่ 5 ขั้นทำ
ค ว า ม เข้ า ใ จ ปั ญ ห า  ใ น
รู ป แ บ บ  Highlight ข้ อ  1 
คลาดเคลื่อน ทำให้นักเรียน
ไม่ได้คะแนนในข้อนี ้

- ผู้ วิ จั ย ไ ด้ แ ก้ ไ ข ค ว า ม
คลาดเคลื่อนในการเฉลยของ
สถานการณ์ปัญหาที่ 2 ขั้นทำ
ค ว า ม เข้ า ใ จ ปั ญ ห า  ใ น
รูปแบบ Highlight ข้อ 4 โดย
การเพิ่มคำตอบอีก 1 คำตอบ 
คื อ  “ ข้ า ว เห นี ย ว  ร า ค า
กิโลกรัมละ 60 บาท” และ 
สถานการณ์ปัญหาที่ 5 ขั้นทำ
ค ว า ม เข้ า ใ จ ปั ญ ห า  ใ น
รูปแบบ Highlight ข้อ 1 จาก  
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ตาราง 12 (ต่อ) 
 
แผนการจัด 
การเรียนรู้ท่ี 

เครื่องมือ ปัญหาที่ค้นพบ การปรับปรุง 

    “ จ ะ มี ย อ ด ข า ย สิ น ค้ า 
Sumsung Galaxy S22 
เ ท่ า ใ ด ”  เ ป็ น  “ บ ริ ษั ท 
Sumsung จ ะ มี ย อ ด ข า ย
สิ น ค้ า  Sumsung Galaxy 
S22 เท่าใด” 

- นักเรียนตอบคำถามของ
ส ถ า น ก า ร ณ์ ปั ญ ห า ที่  3  
ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ใน
รูปแบบ Highlight ข้อ 2 ได้
ถู ก ต้ อ ง แ ต่ ใ น ห น้ า ข อ ง
แสดงผลคะแนนไม่คำนวณ
คะแนนให้ในข้อนี ้

- ผู้วิจัยได้แก้ไขในฐานข้อมูล
ของสถานการณ์ปัญหาที่  3  
ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ใน
รูปแบบ Highlight ข้อ 2  
จาก    Answer: []  (array) 
                0 “”   (string) 
เป็น     Answer: []  (array) 

3 SMATH 
Application 

- ผู้ วิ จั ย เฉ ล ย ค ำ ต อ บ ใ น
ส ถ า น ก า ร ณ์ ปั ญ ห า ที่  5  
ขั้นดำเนินการตามแผน ใน
รูปแบบ Short Answer ข้อ 5
คลาดเคลื่อน ทำให้นักเรียน
ไม่ได้คะแนนในข้อนี ้

- ผู้ วิ จั ย ไ ด้ แ ก้ ไ ข ค ว า ม
คลาดเคลื่อนในการเฉลยของ
สถานการณ์ปัญหาที่  5 ขั้น
ด ำ เนิ น ก า รต า ม แ ผ น  ใน
รูปแบบ Short Answer ข้อ 5 
จาก “6x = ......” เป็น “60x = 
......” 

  - นักเรียนตอบคำถามของ
ส ถ า น ก า ร ณ์ ปั ญ ห า ที่  2  
ขั้นตรวจสอบผล ในรูปแบบ 
Multiple Answer เ ส ร็ จ
เรียบร้อยแล้วพอกดปุ่ม  

- ผู้วิจัยได้แก้ไขในส่วนของ
ก า ร เ ขี ย น โ ค้ ด ข อ ง
สถานการณ์ปัญหาที่  2 ขั้น
ต รวจส อบ ผ ล  ใน รูป แบ บ 
Multiple Answer เพื่อแก้ไข 
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ตาราง 12 (ต่อ) 
 
แผนการจัด 
การเรียนรู้ท่ี 

เครื่องมือ ปัญหาที่ค้นพบ การปรับปรุง 

  “ยื น ยั น ก า ร ส่ ง ”  SMATH 
Application เ ด้ ง ห รื อ อ อ ก
จากหน้าแอปพลิเคชันทันที 

ปัญ หาดังกล่าวให้มีความ
เสถียรมากขึ้น 

4 SMATH 
Application 

- ผู้ วิ จั ย เฉ ล ย ค ำ ต อ บ ใ น
สถานการณ์ปัญหาที่ 1 ขั้นทำ
ค ว า ม เข้ า ใ จ ปั ญ ห า  ใ น
รูปแบบ Highlight ข้อ 3 และ 
สถานการณ์ปัญหาที่ 2 ขั้นทำ
ค ว า ม เข้ า ใ จ ปั ญ ห า  ใ น
รู ป แ บ บ  Highlight ข้ อ  2 
คลาดเคลื่อน ทำให้นักเรียน
ไม่ได้คะแนนในข้อนี ้

- ผู้ วิ จั ย ไ ด้ แ ก้ ไ ข ค ว า ม
คลาดเคลื่อนในการเฉลยของ
สถานการณ์ปัญหาที่ 1 ขั้นทำ
ค ว า ม เข้ า ใ จ ปั ญ ห า  ใ น
รูปแบบ Highlight ข้อ 3 โดย
การแยกประเด็นของผลเฉลย 
จาก “รถยนต์ HONDA เติม
น้ำมันแก๊สโซฮอล์  95 ส่วน 
รถยนต์ GIA เติมน้ำมันดีเซล 
B7” เป็น 2 ผลเฉลย คือ 1) 
“รถยนต์ HONDA เติมน้ำมัน
แ ก๊ ส โซ ฮ อ ล์  9 5 ” แ ล ะ  2 ) 
“รถยนต์ GIA เติมน้ำมันดีเซล 
B7” และ จาก “แก๊สโซฮอล์ 
95 ลิตรละ 21.95 บาท และ 
ดี เซ ล  B7 ลิ ต รล ะ  1 8 .7 9 
บาท” เป็น 2 ผลเฉลย คือ 1) 
“แ ก๊ ส โซ ฮ อ ล์  9 5  ลิ ต รล ะ 
21.95 บาท” และ 2) “ดีเซล 
B7 ลิ ต รล ะ  1 8 .7 9  บ า ท ” 
รวมถึง สถานการณ์ปัญหาที่ 
2 ขั้นทำความเข้าใจปัญหา  
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ตาราง 12 (ต่อ) 
 
แผนการจัด 
การเรียนรู้ท่ี 

เครื่องมือ ปัญหาที่ค้นพบ การปรับปรุง 

   ในรูปแบ บ Highlight ข้อ  2 
ลบผลเฉลยที่ เฉลยไว้ออก
เพราะไม่มีคำตอบ เนื่องจาก
ไม่มีเงื่อนไขจากสิ่งที่ต้องการ
ถามจากสถานการณ์ปัญหา 

- นักเรียนตอบคำถามของ
ส ถ า น ก า ร ณ์ ปั ญ ห า ที่  2  
ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ใน
รูปแบบ Highlight ข้อ 2 ได้
ถู ก ต้ อ ง แ ต่ ใ น ห น้ า ข อ ง
แสดงผลคะแนนไม่คำนวณ
คะแนนให้ในข้อนี ้

- ผู้ วิจัยได้แก้ไขฐานข้อมูล
ของสถานการณ์ปัญหาที่  2 
ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ใน
รูปแบบ Highlight ข้อ 2  
จาก    Answer: []  (array) 
                0 “”   (string) 
เป็น     Answer: []  (array) 

- นักเรียนพบว่า ปุ่ม “ยืนยัน
คำตอบ” ตกลงมาเกินขอบจอ
ของรุ่น Galaxy Note 5 ทำให้
ไม่สามารถกดปุ่ม  “ยืนยัน
คำตอบได้” ของสถานการณ์
ปัญ หาที่  4 ขั้นดำเนินการ
ตามแผน ในรูปแบบ Short 
Answer 

- ผู้วิจัยได้แก้ไข UI ที่ตกลงมา
เกินขอบจอ รุ่น Galaxy Note 
5 ของสถานการณ์ปัญหาที่ 4  
ขั้นดำเนินการตามแผน ใน
รู ป แ บ บ  Short Answer 
เพื่ อ ให้ รอ ง รับ ข น า ด ข อ ง
หน้าจอบนมือถือที่แตกต่าง
กัน 

5 SMATH 
Application 

- นักเรียนตอบคำถามของ
สถานการณ์ปัญหาที่ 5 ขั้นทำ
ค ว า ม เข้ า ใ จ ปั ญ ห า  ใ น
รูปแบบ Highlight ข้อ 1 ได้
ถูกต้องแต่ระบบขึ้นว่า “ยังไม่ 

- ผู้ วิจัยได้แก้ไขฐานข้อมูล
ของสถานการณ์ปัญหาที่  5 
ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ใน
รูปแบบ Highlight ข้อ 1 โดย
การลบเคาะวรรคของต้น  
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ตาราง 12 (ต่อ) 
 
แผนการจัด 
การเรียนรู้ท่ี 

เครื่องมือ ปัญหาที่ค้นพบ การปรับปรุง 

  ถูกนะครับ” ประโยคออก จาก “ มะม่วง
แต่ละชนิดที่ซื้อมาอย่างละกี่
บาท” เป็น  “มะม่ วงแต่ละ
ชนิดที่ซื้อมาอย่างละกี่บาท”  

แบบทดสอบย่อย
วัดความสามารถ 
ในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ 

- ค ว า ม ชั ด เ จ น ข อ ง
สถานการณ์ปัญหาที่ 1 ทำให้
นักเรียนตีความในลักษณะที่
ไม่ตรงกับแนวคิดของผู้วิจัย 

- ผู้ วิจัยได้แก้ ไขบริบทของ
สถานการณ์ปัญหาที่ 1 จาก 
“ชุดละ” เป็น “กล่องละ” และ 
จาก “จะขายได้ เดือนละ 300 
ชุ ด ”  เป็ น  “จ ะ มี ย อ ด ข า ย 
เดือนละ 300 ชุด”   

  
ระยะที่ 2 การศึกษาความสามารถ พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และ  
ความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

ในการศึกษาความสามารถและพฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน
ที่เรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application)  
ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ รวมถึงศึกษาความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง 
ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยนำข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมมาวิเคราะห์  
ท้ังเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ จากนั้นนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเป็น 3 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ตอนที่ 2 พฤติกรรมในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน และ ตอนที่ 3 ความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยผลการวิเคราะห์มีรายละเอียด ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน  
1.1 การวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

ในการวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ผู้วิจัยทำการวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
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คณิตศาสตร์โดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง ฟังก์ชัน  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

(1) การวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนใช้ 
แอปพ ลิ เคชั นบนมื อถือผ่ านระบ บปฏิบั ติการแอนดรอยด์  เรื่อง  ฟั งก์ชัน  ของนั ก เรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยนำคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ก่อนเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน มาทำการหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ดังผลการวิเคราะห์ข้อมูลในตาราง 13 โดยคะแนนเต็มในตารางมาจากการเทียบสัดส่วนของ
คะแนนในแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน 
จากคะแนนเต็ม 45 คะแนน คิดเป็น 40 คะแนน 

ตาราง 13 ค่าเฉลี่ย เลขคณิ ต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากแบบทดสอบ 
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน  เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียน 
กลุ่มเป้าหมาย 

แหล่งท่ีมาของคะแนน 
คะแนน

เต็ม 

ค่าเฉลี่ย 
เลขคณิต 

(𝒙̅) 

ค่าเฉลี่ยเลขคณิต
คิดเป็นร้อยละ
ของคะแนนเต็ม 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 
แบบทดสอบวัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ก่อนเรียน  
เรื่อง ฟังก์ชัน 

40 13.75 34.37 5.49 

 
จากตาราง 13 พบว่า ค่าเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนจากแบบทดสอบ 

วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน เท่ากับ 13.75 คิดเป็น 
ร้อยละ 34.37 โดยมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 5.49  

(2) การวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังใช้  
แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่  5 ผู้ วิจัยนำคะแนนจากการแก้ปัญ หารายบุคคลโดยใช้แอปพลิ เคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน มาทำ
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การหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่อวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์โดยแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ผลการวิเคราะห์
ข้อมูลแสดงดังตาราง 14  โดยคะแนนเต็มในตารางมาจากการเทียบสัดส่วนของคะแนนใน 
การแก้ปัญหารายบุคคลโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์  
จากคะแนนเต็ม 50 คะแนน คิดเป็น 20 คะแนน แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จากคะแนนเต็ม 126 คะแนน คิดเป็น 40 คะแนน และแบบทดสอบ
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน จากคะแนนเต็ม  
45 คะแนน คิดเป็น 40 คะแนน 

ตาราง 14 ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากการแก้ปัญหารายบุคคล
โดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย 

แหล่งท่ีมาของคะแนน 
คะแนน

เต็ม 

ค่าเฉลี่ย 
เลขคณิต 

(𝒙̅) 

ค่าเฉลี่ยเลขคณิต
คิดเป็นร้อยละ
ของคะแนนเต็ม 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 
1. การแก้ปัญหารายบุคคลโดย
ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

20 16.44 82.18 1.53 

2. แบบทดสอบย่อยวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ 

40 30.40 76.01 2.55 

3. แบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์หลังเรียน  
เรื่อง ฟังก์ชัน 

40 29.84 74.59 3.94 

รวม 100 76.67 76.67 6.31 
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จากตาราง 14 พบว่า ค่าเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนจากการแก้ปัญหารายบุคคล
โดยใช้แอปพลิ เคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์ เท่ากับ  16.44 คิดเป็น  
ร้อยละ 82.18 ของคะแนนเต็ม โดยมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.53 สำหรับค่าเฉลี่ย  
เลขคณิตของคะแนนจากแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เท่ากับ 30.40 คิดเป็นร้อยละ 76.01 โดยมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.55 ในขณะที่ค่าเฉลี่ย
เลขคณิตของคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน 
เรื่อง ฟังก์ชัน เท่ากับ 29.84 คิดเป็นร้อยละ 74.59 โดยมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 3.94 
ส่งผลให้ค่าเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนจากการแก้ปัญหารายบุคคลโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ
ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทา ง
คณิตศาสตร์ และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง 
ฟังก์ชัน เท่ากับ 76.67 คิดเป็นร้อยละ 76.67 โดยส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 6.31  

จากการวิเคราะห์ผลในตาราง 13 และ ตาราง 14 (หัวข้อที่  3) จะเห็นได้ว่า  
ก า ร ล ง มื อ ป ฏิ บั ติ แ ก้ ปั ญ ห า โด ย ใช้ แ อ ป พ ลิ เค ชั น บ น มื อ ถื อ  ( SMATH Application)  
ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง ฟังก์ชัน นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิ ตศาสตร์เพิ่มขึ้นอย่างเห็นได้ชัด โดยพิจาณ าจากแบบทดสอบวัดความสามารถใน  
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน มีค่าเฉลี่ยเลขคณิตที่คิดเป็น
ร้อยละของคะแนนเต็ม เท่ากับ 34.37 และ 76.67 ตามลำดับ ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเลขคณิตที่คิดเป็น 
ร้อยละของคะแนนเต็มเพิ่มขึ้น เท่ากับ 40.22 

 
1.2 การทดสอบสมมติฐานของการวิจัย 

เพื่อทดสอบสมมติฐานของการวิจัยที่ว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ที่ ใช้ 
แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์  
ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม มีจำนวนมากกว่าร้อยละ 70 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ผู้วิจัยได้
รวบรวมคะแนนจากการแก้ปัญหารายบุคคลโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และแบบทดสอบ
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน แล้วหาจำนวนนักเรียน
ที่มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มากกว่าร้อยละ 70 ขึ้นไปของคะแนนเต็ม 
หลังจากนั้น ทำการทดสอบสมมติฐานของการวิจัย ดังนี้ 
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1.2.1) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่อง ฟังก์ชัน มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
ของคะแนนเต็มอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  

ผู้วิจัยได้นำคะแนนจากการแก้ปัญหารายบุคคลโดยใช้แอปพลิเคชันบน
มือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน  
เรื่อง ฟังก์ชัน มาทำการวิเคราะห์โดยใช้การทดสอบสมมติฐานการวิจัยด้วยสถิติ T-Test ซึ่งมีลำดับ
ขั้นตอนการวิเคราะห์ ดังนี้  

1) การทดสอบการแจกแจงปกติของผลคะแนนของนักเรียน 
กลุ่มเป้าหมาย โดยผู้วิจัยได้นำผลคะแนนจากการแก้ปัญหารายบุคคลโดยใช้แอปพลิเคชัน 
บนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน  
เรื่อง ฟังก์ชัน มาทำการทดสอบการแจกแจงปกติของข้อมูลด้วยโปรแกรมสำเร็จรูป Minitab 17  
ดังภาพประกอบ 28 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 28 ผลการทดสอบการแจกแจงปกติของคะแนนของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย 
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จากภาพประกอบ 28 พบว่า P-Value เท่ากับ 0.024 ซึ่งมากกว่า
ระดับนัยสำคัญ  (𝛼 = .01) จึงสรุปได้ว่า ผลคะแนนของนักเรียนกลุ่ม เป้าหมายที่ ได้จาก 
การแก้ปัญหารายบุคคลโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์ 
แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน มีการแจกแจงปกติ ดังนั้น 
ผู้วิจัยสามารถนำผลคะแนนของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายไปทำการวิเคราะห์ผ่านการทดสอบ
สมมติฐานการวิจัยด้วยสถิติ T-Test ได้ 

2) การทดสอบสมมติฐาน โดยในการทดสอบสมมติฐานการวิจัยที่ว่า 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ที่ ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน มีความสามารถใน  
การแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์สูงกว่าเกณ ฑ์ร้อยละ 70 แสดงว่า จากเกณ ฑ์ร้อยละ 70  
ของคะแนนเต็ม 100 คะแนน คือ 70 คะแนน ผู้วิจัยได้ทำการทดสอบสมมติฐานการวิจัย  
ด้วยโปรแกรมสำเร็จรูป SPSS โดยใช้คำสั่ง One-Sample T-Test ภายใต้สมมติฐานทางสถิติ ที่ว่า  

H0 : 𝜇0 = 70 

H1 : 𝜇0 > 70 

โดยที่   𝜇0  แทน  คะแนนเฉลี่ ยของคะแนนเต็ม 100 คะแนน  
จากเกณฑ์ร้อยละ 70  

ผลการทดสอบสมมติฐานการวิจัย ดังตาราง 15 

ตาราง 15 ผลการทดสอบสมมติฐานการวิจัยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ใช้แอปพลิเคชัน
บนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์  
ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม  

ผลการทดสอบ 
จำนวน 

(n) 
คะแนน

เต็ม 
𝝁0 𝒙̅ S.D. t df 

Sig. 
(2 tailed) 

คะแนนของ
นักเรียน 

กลุ่มเป้าหมาย 
30 100 70 76.67 6.31 5.79 29 .000 
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จากตาราง 15 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย 
จำนวน 30 คน เท่ากับ 76.67 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 6.31 ค่า T-Test เท่ากับ 5.79 และ 
ค่า Sig. (2 tailed) เท่ากับ .000 ดังนั้น ค่า Sig. = .000 [(Sig. (2 tailed))/2 = .000] ซึ่งน้อยกว่า
ระดับนัยสำคัญ (𝛼 = .01) นั่นคือ การปฏิเสธ H0 ยอมรับ H1 จึงสรุปได้ว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 5 ที่ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 1.2.2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่อง ฟังก์ชัน มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
ของคะแนนเต็ม มีจำนวนมากกว่าร้อยละ 70 ของจำนวนนักเรียนท้ังหมด  

ผู้วิจัยได้ทำการทดสอบสมมติฐานการวิจัยด้วยการสร้างตารางโดย 
การนำผลคะแนนของนักเรียนจากการแก้ปัญหารายบุคคลโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน มาคิด
เป็นร้อยละ จากนั้นทำการแปลผล แสดงรายละเอียดดังภาคผนวก ข  

จากตาราง 25 - 27 พบว่า นักเรียนกลุ่มเป้าหมายที่มีผลคะแนนสูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม มีจำนวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 83.33 ของจำนวนนักเรียน
ทั้ งหมด จึ งสรุป ได้ว่า  นั ก เรียน ชั้ นมั ธยมศึกษ าปีที่  5  ที่ ใช้ แอปพ ลิ เคชันบนมื อถือผ่ าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  
ของคะแนนเต็ม มีจำนวนมากกว่าร้อยละ 70 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
 

ตอนที่ 2 พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
จากการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพตามแนวคิดปรากฏการณ์วิทยาแนวการตีความ 

(Interpretive Phenomenology) (ชาย โพธิสิตา, 2564, น. 248 - 270) ผู้วิจัยได้นำขั้นตอนการ
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพมาวิเคราะห์พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาโดยใช้แอปพลิเคชันบน
มือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ผลงานเขียนของกลุ่มเป้าหมายจากแบบทดสอบ
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ย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  และแบบทดสอบวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน  เรื่อง ฟังก์ชัน  ของนักเรียนที่ เป็นกลุ่มเป้าหมาย 
ในด้านต่าง ๆ ดังนี้ (1) พฤติกรรมด้านทำความเข้าใจปัญหา (2) พฤติกรรมด้านวางแผนแก้ปัญหา  
(3) พฤติกรรมด้านดำเนินการตามแผน และ (4) พฤติกรรมด้านตรวจสอบผล 

สำหรับการอธิบายพฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่เรียนรู้
ด้ วย การลงมื อป ฏิ บั ติ แก้ ปั ญ ห า โด ย ใช้ แอป พ ลิ เค ชั น บ น มื อ ถื อ  (SMATH Application)  
ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ผู้วิจัยแบ่งการจัดการเรียนการสอนในแต่ละช่วง ดังนี้ 

ช่วงที่ 1   คาบเรียนที่ 3 – 6 
ช่วงที่ 2   คาบเรียนที่ 7 – 10  
ช่วงที่ 3   คาบเรียนที่ 11 – 14 
ช่วงที่ 4   คาบเรียนที่ 15 – 18 
ช่วงที่ 5   คาบเรียนที่ 19 – 22  
ช่วง Post – Test คาบเรียนที่ 23 – 24  

ในแต่ละช่วงของการจัดการเรียนการสอน ผู้วิจัยได้นำผลจากการลงมือปฏิบัติ
แก้ปัญหาโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
3 คาบเรียนแรกของแต่ละช่วงมาทำการศึกษาพฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียน โดยพิจารณาจากแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนในคาบเรียนที่ 4 ของแต่ละช่วง และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียน โดยมีรายละเอียดของพฤติกรรมในแต่ละด้าน 
ดังนี้ 

2.1 พฤติกรรมด้านทำความเข้าใจปัญหา  
การศึกษาพฤติกรรมด้านการทำความเข้าใจปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ

นักเรียน ผู้วิจัยพิจารณาจากการแสดงออกของนักเรียนในการระบุสิ่งที่สถานการณ์ปัญหากำหนด 
(ข้อมูล) และสิ่งที่ต้องการหาหรือสิ่งที่ไม่รู้ ตลอดจนสิ่งที่ต้องการถามและเงื่อนไขจากสถานการณ์
ปัญหา ผลจากการวิเคราะห์ผลงานเขียนของนักเรียน และผลสัมภาษณ์นักเรียนในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ พบว่า นักเรียนมีพฤติกรรมการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการทำความเข้าใจ
ปัญหา โดยนักเรียนแสดงร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์ในส่วนที่เป็นสถานการณ์ปัญหา  
มากขึ้น 
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ในช่วงที่  1 เมื่ อนักเรียนได้รับแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่ 1 Level 1 ซึ่งเป็นชุดสถานการณ์ปัญหาแบบง่ายที่ฝึกในเรื่อง
ของการทำความเข้าใจปัญหาเพียงอย่างเดียว นักเรียนจำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 20  
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์จากสถานการณ์ปัญหาได้
ถูกต้องครบถ้วน นักเรียนจำนวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 76.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด  
แสดงร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์จากสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องส่วนใหญ่ และนักเรียน
จำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 3.33 ของจำนวนนักเรียนทั้ งหมด แสดงร่องรอย ขีดเขียน  
หรือทำสัญลักษณ์จากสถานการณ์ปัญหาได้เพียงบางส่วน ดังภาพประกอบ 29 – 34 

 

 

ภาพประกอบ 29 ร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์ในชุดที่ 1 Level 1  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 (แบบที่ 1) 
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ภาพประกอบ 30 ร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์ในชุดที่ 1 Level 1  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 (แบบที่ 2) 
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ภาพประกอบ 31 ร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์ในชุดที่ 1 Level 1  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 (แบบที่ 1) 
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ภาพประกอบ 32 ร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์ในชุดที่ 1 Level 1  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 (แบบที่ 2) 
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ภาพประกอบ 33 ร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์ในชุดที่ 1 Level 1  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 3 (แบบที่ 1) 
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ภาพประกอบ 34 ร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์ในชุดที่ 1 Level 1  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 3 (แบบที่ 2) 

ในช่วงที่  2 เมื่ อนักเรียนได้รับแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่ 2 Level 1 ซึ่งเป็นชุดสถานการณ์ปัญหาแบบง่ายที่ฝึกในเรื่อง
ของการทำความเข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา และดำเนินการตามแผน นักเรียนจำนวน 12 คน  
คิดเป็นร้อยละ 40 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์จาก
สถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน นักเรียนจำนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 56.67 ของจำนวน
นักเรียนทั้งหมด แสดงร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์จากสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง  
ส่วนใหญ่ และนักเรียนจำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 3.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ไม่แสดง
ร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์จากสถานการณ์ปัญหา ดังภาพประกอบ 35 – 36  
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ภาพประกอบ 35 ร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์ในชุดที่ 2 Level 1  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 
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ภาพประกอบ 36 ร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์ในชุดที่ 2 Level 1  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 

ในช่วงที่  3 เมื่ อนักเรียนได้รับแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่ 3 Level 1 ซึ่งเป็นชุดสถานการณ์ปัญหาแบบง่ายที่ฝึกในเรื่อง
ของการทำความเข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา ดำเนินการตามแผน และตรวจสอบผล นักเรียน
จำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 66.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงร่องรอย ขีดเขียน หรือทำ
สัญลักษณ์จากสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน และนักเรียนจำนวน 10 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 33.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์จาก
สถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องส่วนใหญ่ ดังภาพประกอบ 37 – 38  
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ภาพประกอบ 37 ร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์ในชุดที่ 3 Level 1  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 



  181 

 

ภาพประกอบ 38 ร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์ในชุดที่ 3 Level 1  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 
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ในช่วงที่  4 เมื่ อนักเรียนได้รับ แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่ 3 Level 2 ซึ่งเป็นชุดสถานการณ์ปัญหาแบบปานกลางที่ฝึก
ในเรื่องของการทำความเข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา และดำเนินการตามแผน นักเรียนจำนวน  
18 คน คิดเป็นร้อยละ 60 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์
จากสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน นักเรียนจำนวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 36.67  
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์จากสถานการณ์ปัญหา  
ได้ถูกต้องส่วนใหญ่ และนักเรียนจำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 3.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด  
แสดงร่องรอย  ขีด เขียน  หรือทำสัญ ลักษ ณ์ จากสถานการณ์ ปั ญ ห าได้ เพี ยงบ างส่ วน  
ดังภาพประกอบ 39 - 40 
 

 

ภาพประกอบ 39 ร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์ในชุดที่ 3 Level 2  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 
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ภาพประกอบ 40 ร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์ในชุดที่ 3 Level 2  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 

ในช่วงที่  5 เมื่ อนักเรียนได้รับแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่ 3 Level 3 ซึ่งเป็นชุดสถานการณ์ปัญหาแบบยากที่ฝึกในเรื่อง
ของการทำความเข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา และดำเนินการตามแผน นักเรียนจำนวน 17 คน  
คิดเป็นร้อยละ 56.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์จาก
สถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน และ นักเรียนจำนวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 43.33  
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์จากสถานการณ์ปัญหา 
ได้ถูกต้องส่วนใหญ่ ดังภาพประกอบ 41 – 42  
 



  184 

 

ภาพประกอบ 41 ร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์ในชุดที่ 3 Level 3  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 

 

 

ภาพประกอบ 42 ร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์ในชุดที่ 3 Level 3  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 
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ในช่วง Post – Test เมื่อนักเรียนได้รับแบบทดสอบวัดความสามารถใน 
ก า รแ ก้ ปั ญ ห าท า งค ณิ ต ศ า ส ต ร์ห ลั ง เรี ย น  เรื่ อ ง  ฟั ง ก์ ชั น  ซึ่ ง มี ส ถ า น ก า รณ์ ปั ญ ห า  
จำนวน 3 สถานการณ์ปัญหา โดยเป็นสถานการณ์ปัญหาแบบง่าย ปานกลาง และยาก ตามลำดับ 
นักเรียนจำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 60 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงร่องรอย ขีดเขียน หรือ
ทำสัญลักษณ์จากสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน และ นักเรียนจำนวน 12 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 40 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์จากสถานการณ์
ปัญหาได้ถูกต้องส่วนใหญ่ ดังภาพประกอบ 43 – 45  
 

 

ภาพประกอบ 43 ร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์ในแบบทดสอบหลังเรียน  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 
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ภาพประกอบ 44 ร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์ในแบบทดสอบหลังเรียน  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 
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ภาพประกอบ 45 ร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์ในแบบทดสอบหลังเรียน  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 3 



  188 

จากข้ อมู ลข้ างต้ น  ส รุป ได้ ว่า  ใน ช่ วงแรกและช่ วงที่  2  ของการท ำ 
แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ นักเรียนส่วนใหญ่  
แสดงร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์ในส่วนที่เป็นสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องเพียงบางส่วน 
ต่อมาในช่วงที่  3 – 5 นักเรียนส่วนใหญ่ แสดงร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญ ลักษณ์  โดย 
การขีดล้อมรอบข้อความหรือขีดเส้นใต้หรือใช้ปากกาไฮไลต์ระบายทับข้อความ ในส่วนที่เป็น
สถานการณ์ปัญหา หรือนำสถานการณ์ปัญหามาเขียนใหม่โดยแยกแต่ละประเด็นของสถานการณ์
ปัญหา ไม่ว่าจะเป็น สิ่งที่ “ต้องการถาม” สิ่งที่ “กำหนดมาให้ (ข้อมูล)” และ “เงื่อนไข” จากสิ่งที่
ต้องการถามจากสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วนมากขึ้น จนมาถึงช่วง Post – Test  
เมื่อนักเรียนมีประสบการณ์ในการแก้สถานการณ์ปัญหามากขึ้นทำให้นักเรียนได้เรียนรู้และ  
เห็นความสำคัญของการขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์ต่าง ๆ จนแสดงร่องรอย ขีดเขียน หรือทำ
สัญลักษณ์ในส่วนที่เป็นสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วนมากขึ้นผ่านแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน 

 
2.2 พฤติกรรมด้านวางแผนแก้ปัญหา   

ในการศึกษาพฤติกรรมด้านการวางแผนแก้ปัญหาของนักเรียน ผู้วิจัย
พิจารณาจากการเลือกใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ ระบุตัวแปรที่ เกิดขึ้นนำไปสู่กา รค้นหา
ความสัมพันธ์ (สมการ) ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหา รวมถึงสามารถระบุขอบเขตหรือ  
ความเป็นไปได้ของคำตอบและวางแผนแก้ปัญหาในรูปของผังงาน (Flow Chart) จากสถานการณ์
ปัญหา ผลจากการวิเคราะห์ผลงานเขียนของนักเรียน และผลสัมภาษณ์นักเรียนในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ พบว่า นักเรียนมีพฤติกรรมการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านวางแผนแก้ปัญหา 
3 ลักษณะ ได้แก่ (1) นักเรียนแสดงวิธีการคำนวณในการปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ใน
รูปตัวแปรหรือสัญลักษณ์ ทางคณิ ตศาสตร์ได้ถูกต้อง พร้อมกำหนดตัวแปรที่ เกิดขึ้นจาก
สถานการณ์ปัญหาได้มากขึ้น (2) นักเรียนสร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของ
สถานการณ์ปัญหาได้มากขึ้น และ (3) นักเรียนวางแผนในการแก้สถานการณ์ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอนเพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์ปัญหามากขึ้น 

2.2.1 นักเรียนแสดงวิธีการคำนวณในการปรับเปลี่ยนสถานการณ์
ปัญหาให้อยู่ในรูปตัวแปรหรือสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ได้ถูกต้อง พร้อมกำหนดตัวแปร
ที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหาได้มากขึ้น 

ในช่วงที่  2 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  2 Level 1 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
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ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 66.67 ของจำนวนนักเรียน
ทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้
ถูกต้องครบถ้วน พร้อมกำหนดตัวแปรท่ีเกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา และ นักเรียนจำนวน 10 คน 
คิดเป็นร้อยละ 33.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของ
สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องครบถ้วน แต่ไม่กำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจาก
สถานการณ์ปัญหา สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 70  
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องครบถ้วน พร้อมกำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา 
นักเรียนจำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 10 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์
ปัญ หาให้อยู่ ในรูปของสัญ ลักษณ์ ทางคณิ ตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องเพียงบางส่วน  
พร้อมกำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา นักเรียนจำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67 
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องเพียงบางส่วน แต่ไม่กำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์
ปัญหา นักเรียนจำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยน
สถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรไม่ถูกต้อง แต่กำหนด 
ตัวแปรที่ เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา และ นักเรียนจำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67  
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์หรือตัวแปรไม่ถูกต้องและไม่กำหนดตัวแปรที่ เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา   
ดังภาพประกอบ 46 – 47  
 

 

ภาพประกอบ 46 ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของตัวแปร 
หรือสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ ในชุดที่ 2 Level 1 ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 
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ภาพประกอบ 47 กำหนดตัวแปรในชุดที่ 2 Level 1 ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 

ในช่วงที่  3 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  3 Level 1 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 30 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้อง
ครบถ้วน พร้อมกำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา นักเรียนจำนวน 5 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 16.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของ
สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องครบถ้วน แต่ไม่กำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจาก
สถานการณ์ปัญหา นักเรียนจำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้อง
เพียงบางส่วน พร้อมกำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา นักเรียนจำนวน 7 คน คิดเป็น
ร้อยละ 23.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของ
สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องเพียงบางส่วน แต่ไม่กำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจาก
สถานการณ์ปัญหา นักเรียนจำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67 ของจ ำนวนนักเรียนทั้งหมด 
ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรไม่ถูกต้อง 
แต่กำหนดตัวแปรที่ เกิดขึ้นจากสถานการณ์ ปัญ หา และ นักเรียนจำนวน 5 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 16.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของ
สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรไม่ถูกต้องและไม่กำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์
ปัญหา สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40 ของจำนวน
นักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือ  
ตัวแปรได้ถูกต้องครบถ้วน พร้อมกำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา นักเรียนจำนวน  
6 คน คิดเป็นร้อยละ 20 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ใน  
รูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องเพียงบางส่วน พร้อมกำหนดตัวแปรที่
เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา นักเรียนจำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 13.33 ของจำนวนนักเรียน
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ทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้
ถูกต้องเพียงบางส่วน แต่ไม่กำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา นักเรียนจำนวน 5 คน 
คิดเป็นร้อยละ 16.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของ
สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรไม่ถูกต้อง แต่กำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์
ปัญหา และ นักเรียนจำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 10 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยน
สถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรไม่ถูกต้องและไม่กำหนด
ตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา ดังภาพประกอบ 48 – 49 
 

 

ภาพประกอบ 48 ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของตัวแปร 
หรือสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ ในชุดที่ 3 Level 1 ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 

 

ภาพประกอบ 49 ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของตัวแปร 
หรือสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ และกำหนดตัวแปรในชุดที่ 3 Level 1 ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2   
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ในช่วงที่  4 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  3 Level 2 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 30 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้อง
ครบถ้วน พร้อมกำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา นักเรียนจำนวน 6 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 20 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์
ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องครบถ้วน แต่ไม่กำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์
ปัญหา นักเรียนจำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยน
สถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องเพียงบางส่วน 
พร้อมกำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา นักเรียนจำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 20  
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องเพียงบางส่วน แต่ไม่กำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์
ปัญหา นักเรียนจำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 10 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยน
สถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรไม่ถูกต้อง แต่กำหนด 
ตัวแปรที่ เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา และ นักเรียนจำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 3.33  
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์หรือตัวแปรไม่ถูกต้องและไม่กำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา สำหรับ
สถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 53.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้อง
ครบถ้วน พร้อมกำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา นักเรียนจำนวน 4 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 13.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของ
สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องเพียงบางส่วน พร้อมกำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจาก
สถานการณ์ปัญหา นักเรียนจำนวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 23.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้อง
เพียงบางส่วน แต่ไม่กำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา และ นักเรียนจำนวน 3 คน  
คิดเป็นร้อยละ 10 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของ
สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรไม่ถูกต้อง แต่กำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์
ปัญหา ดังภาพประกอบ 50 – 51  
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ภาพประกอบ 50 กำหนดตัวแปรในชุดที่ 3 Level 2 ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 

 

  

ภาพประกอบ 51 ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของตัวแปร 
หรือสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ และกำหนดตัวแปรในชุดที่ 3 Level 2 ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 

ในช่วงที่  5 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  3 Level 3 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 43.33 ของจำนวนนักเรียน
ทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้
ถูกต้องครบถ้วน พร้อมกำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา นักเรียนจำนวน 1 คน  
คิดเป็นร้อยละ 3.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของ
สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องครบถ้วน แต่ไม่กำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจาก
สถานการณ์ปัญหา นักเรียนจำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 3.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้อง
เพียงบางส่วน พร้อมกำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา นักเรียนจำนวน 10 คน  
คิดเป็นร้อยละ 33.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของ
สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องเพียงบางส่วน แต่ไม่กำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจาก
สถานการณ์ปัญหา นักเรียนจำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 3.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
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ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรไม่ถูกต้อง 
แต่กำหนดตัวแปรที่ เกิดขึ้นจากสถานการณ์ ปัญ หา และ นักเรียนจำนวน 4 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 13.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของ
สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรไม่ถูกต้องและไม่กำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์
ปัญหา สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 60 ของจำนวน
นักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือ  
ตัวแปรได้ถูกต้องครบถ้วน พร้อมกำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา นักเรียนจำนวน  
1 คน คิดเป็นร้อยละ 3.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญ หาให้อยู่ใน 
รูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องครบถ้วน แต่ไม่กำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้น
จากสถานการณ์ปัญหา นักเรียนจำนวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 23.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้อง
เพียงบางส่วน พร้อมกำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา นักเรียนจำนวน 3 คน คิดเป็น
ร้อยละ 10 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์
ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องเพียงบางส่วน แต่ไม่กำหนดตัวแปรท่ีเกิดขึ้นจากสถานการณ์
ปัญหา และ นักเรียนจำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 13.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยน
สถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรไม่ถูกต้องและไม่กำหนด
ตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา ดังภาพประกอบ 52 – 53 

 
  

 

ภาพประกอบ 52 ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของตัวแปร 
หรือสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ และกำหนดตัวแปรในชุดที่ 3 Level 3 ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 
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ภาพประกอบ 53 ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของตัวแปร 
หรือสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ และกำหนดตัวแปรในชุดที่ 3 Level 3 ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 

ในช่วง Post – Test เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญ หาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟั งก์ชัน ซึ่ งมีสถานการณ์ปัญ หา จำนวน  
3 สถานการณ์ปัญหา โดยเป็นสถานการณ์ปัญหาแบบง่าย ปานกลาง และยาก ตามลำดับ  
มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 15 คน คิดเป็น
ร้อยละ 50 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์
ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องครบถ้วน พร้อมกำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์
ปัญหา นักเรียนจำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยน
สถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องครบถ้วน  
แต่ไม่กำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา นักเรียนจำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67 
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องเพียงบางส่วน พร้อมกำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์
ปัญหา นักเรียนจำนวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 33.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยน
สถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องเพียงบางส่วน 
แต่ไม่กำหนดตัวแปรที่ เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา และ นักเรียนจำนวน 1 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 3.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของ



  196 

สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรไม่ถูกต้องและไม่กำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์
ปัญหา สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 33.33 ของจำนวน
นักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือ  
ตัวแปรได้ถูกต้องครบถ้วน พร้อมกำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา นักเรียนจำนวน  
2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ใน  
รูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องครบถ้วน แต่ไม่กำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้น
จากสถานการณ์ปัญหา และ นักเรียนจำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 60 ของ จำนวนนักเรียน
ทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้
ถูกต้องเพียงบางส่วน แต่ไม่กำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา สำหรับสถานการณ์
ปัญหาที่ 3 นักเรียนจำนวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 36.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยน
สถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องครบถ้วน 
พร้อมกำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา นักเรียนจำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67 
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องครบถ้วน แต่ไม่กำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา 
นักเรียนจำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 10 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์
ปัญ หาให้อยู่ ในรูปของสัญ ลักษณ์ ทางคณิ ตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องเพียงบางส่วน  
พร้อมกำหนดตัวแปรที่ เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา และ นักเรียนจำนวน 14 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 46.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของ
สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องเพียงบางส่วน แต่ไม่กำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจาก
สถานการณ์ปัญหา ดังภาพประกอบ 54 – 56  
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ภาพประกอบ 54 ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของตัวแปร 
หรือสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ และกำหนดตัวแปรในแบบทดสอบหลังเรียน 

ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 

 

 

ภาพประกอบ 55 กำหนดตัวแปรในแบบทดสอบหลังเรียน 
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 
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ภาพประกอบ 56 ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของตัวแปร 
หรือสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ และกำหนดตัวแปรในแบบทดสอบหลังเรียน 

ของสถานการณ์ปัญหาที่ 3 

จากข้อมู ลข้างต้น  สรุป ได้ว่า  ในช่วงที่  2  แล ะ 3 ของการทำ
แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ นักเรียนส่วนน้อยไม่สามารถ
ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้อง 
แต่เริ่มกำหนดตัวแปรเพื่อแทนสถานการณ์ปัญหา เมื่อนักเรียนมีประสบการณ์มากขึ้นพร้อมกับ
ระดับความยากของสถานการณ์ปัญหาที่เพิ่มขึ้นในช่วงที่ 4 และ 5 นักเรียนส่วนใหญ่สามารถ
ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้อง
มากขึ้น พร้อมกำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องมากขึ้น จะมีนักเรียนส่วน
น้อยที่ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือ ตัวแปรได้
ถูกต้องเพียงบางส่วน ในช่วงของ Post – Test นักเรียนส่วนใหญ่สามารถปรับเปลี่ยนสถานการณ์
ปัญหาให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้องครบถ้วน พร้อมกำหนด  
ตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหา จะมีนักเรียนส่วนน้อยที่ปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้
อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือตัวแปรได้ถูกต้อง แต่ไม่กำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจาก
สถานการณ์ปัญหา  

 
 
 



  199 

2.2.2 นักเรียนสร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของ
สถานการณ์ปัญหาได้มากขึ้น 

ในช่วงที่  2 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  2 Level 1 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 29 คน คิดเป็นร้อยละ 96.67 ของจำนวนนักเรียน
ทั้งหมด สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน 
และ นักเรียนจำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 3.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด สร้างสมการแสดง
ความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องเพียงบางส่วน สำหรับสถานการณ์
ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 76.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด สร้างสมการ
แสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน นักเรียนจำนวน 5 คน 
คิดเป็นร้อยละ 16.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของ
สถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องเพียงบางส่วน  และ นักเรียนจำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67  
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหา  
ไม่ถูกต้อง ดังภาพประกอบ 57 – 58  
 

 

ภาพประกอบ 57 สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ในชุดที่ 2 Level 1  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 

 

 

ภาพประกอบ 58 สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ในชุดที่ 2 Level 1  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 
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ในช่วงที่  3 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  3 Level 1 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 60 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน นักเรียน
จำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 20 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตาม
เงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องเพียงบางส่วน และ นักเรียนจำนวน 6 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 20 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของ
สถานการณ์ปัญหาไม่ถูกต้อง สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 18 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 60 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด สร้างสมการแสดงความสัมพัน ธ์ตามเงื่อนไขของ
สถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน นักเรียนจำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 20 ของจำนวน
นักเรียนทั้งหมด สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง
เพียงบางส่วน  และ นักเรียนจำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 20 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด  
สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาไม่ถูกต้อง  ดังภาพประกอบ  
59 – 60  
 

 

ภาพประกอบ 59 สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ในชุดที่ 3 Level 1  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 

 

 

ภาพประกอบ 60 สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ในชุดที่ 3 Level 1  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 
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ในช่วงที่  4 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  3 Level 2 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 60 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน และ 
นักเรียนจำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด สร้างสมการแสดง
ความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องเพียงบางส่วน สำหรับสถานการณ์
ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 66.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด สร้างสมการ
แสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน และ นักเรียนจำนวน  
10 คน คิดเป็นร้อยละ 33.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตาม
เงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องเพียงบางส่วน ดังภาพประกอบ 61 – 62  
 

 

ภาพประกอบ 61 สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ในชุดที่ 3 Level 2  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 
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ภาพประกอบ 62 สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ในชุดที่ 3 Level 2  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 

ในช่วงที่  5 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  3 Level 3 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 56.67 ของจำนวนนักเรียน
ทั้งหมด สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน 
และ นักเรียนจำนวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 43.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด สร้างสมการแสดง
ความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องเพียงบางส่วน สำหรับสถานการณ์
ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 66.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด สร้างสมการ
แสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน และ นักเรียนจำนวน  
10 คน คิดเป็นร้อยละ 33.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตาม
เงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องเพียงบางส่วน ดังภาพประกอบ 63 – 64   
 

 

ภาพประกอบ 63 สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ในชุดที่ 3 Level 3  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 
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ภาพประกอบ 64 สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ในชุดที่ 3 Level 3  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 

ในช่วง Post – Test เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบวัดความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน ซึ่งมีสถานการณ์ปัญหา จำนวน  
3 สถานการณ์ปัญหา โดยเป็นสถานการณ์ปัญหาแบบง่าย ปานกลาง และยาก ตามลำดับ  
มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 17 คน คิดเป็น
ร้อยละ 56.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของ
สถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน นักเรียนจำนวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 36.67 ของจำนวน
นักเรียนทั้งหมด สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง
เพียงบางส่วน และ นักเรียนจำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด  
สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาไม่ถูกต้อง สำหรับสถานการณ์
ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 73.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด สร้างสมการ
แสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน นักเรียนจำนวน 6 คน 
คิดเป็นร้อยละ 20 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของ
สถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องเพียงบางส่วน และ นักเรียนจำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67  
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหา  
ไม่ถูกต้อง สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 3 นักเรียนจำนวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 50 ของจำนวน
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นักเรียนทั้งหมด สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง
ครบถ้วน นักเรียนจำนวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 43.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด สร้างสมการ
แสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องเพียงบางส่วน  และ นักเรียน
จำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67 ของจำนวนนักเรียนทั้ งหมด สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์
ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาไม่ถูกต้อง ดังภาพประกอบ 65 – 67  
 

 

ภาพประกอบ 65 สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ในแบบทดสอบหลังเรียน 
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 

 

ภาพประกอบ 66 สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ในแบบทดสอบหลังเรียน 
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 

 

ภาพประกอบ 67 สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ในแบบทดสอบหลังเรียน 
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 3 
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จากข้อมู ลข้างต้น  สรุป ได้ว่า  ในช่วงที่  2  และ 3 ของ การทำ
แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ นักเรียนส่วนใหญ่สามารถ
สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน มีนักเรียน
เพียงส่วนน้อยที่สร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาไม่ถูกต้อง แต่
เมื่อนักเรียนได้ฝึกฝนและมีประสบการณ์มากขึ้น ในช่วงที่ 4 และ 5 นักเรียนส่วนใหญ่สร้างสมการ
แสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน สำหรับในช่วงของ  
Post – Test นักเรียนส่วนใหญ่ สามารถสร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของ
สถานการณ์ ปัญ หาได้ถูกต้องครบถ้วนมากขึ้น  มีนักเรียนส่ วนน้อยที่สร้างสมการแสดง
ความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องเพียงบางส่วน 

2.2.3 นักเรียนวางแผนในการแก้สถานการณ์ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอนเพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์ปัญหามากขึ้น 

ในช่วงที่  2 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  2 Level 1 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
วางแผนในการแก้สถานการณ์ปัญหาโดยการเขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบ
ของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน นักเรียนจำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 3.33 ของจำนวน
นักเรียนทั้งหมด วางแผนในการแก้สถานการณ์ปัญหาโดยการเขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป 
เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องเพียงบางส่วน และ นักเรียนจำนวน 17 คน 
คิดเป็นร้อยละ 56.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ไม่แสดงแนวคิดหรือที่มาที่ไปเพื่อให้ได้มาซึ่ง
คำตอบของสถานการณ์ปัญหา สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 3 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 10 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด วางแผนในการแก้สถานการณ์ปัญหาโดยการเขียนอธิบาย
แนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน นักเรียน
จำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 20 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด วางแผนในการแก้สถานการณ์ปัญหา
โดยการเขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง
เพียงบางส่วน และ นักเรียนจำนวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 70 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ไม่แสดง
แนวคิดหรือที่มาที่ไปเพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์ปัญหา ดังภาพประกอบ 68 – 69 
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ภาพประกอบ 68 เขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบในชุดที่ 2 Level 1  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 

 

 

ภาพประกอบ 69 เขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบในชุดที่ 2 Level 1  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 
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ในช่วงที่  3 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  3 Level 1 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 26.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
วางแผนในการแก้สถานการณ์ปัญหาโดยการเขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบ
ของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน นักเรียนจำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67 ของจำนวน
นักเรียนทั้งหมด วางแผนในการแก้สถานการณ์ปัญหาโดยการเขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป 
เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องเพียงบางส่วน และ นักเรียนจำนวน 17 คน 
คิดเป็นร้อยละ 56.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ไม่แสดงแนวคิดหรือที่มาที่ไปเพื่อให้ได้มาซึ่ง
คำตอบของสถานการณ์ปัญหา สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 8 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 26.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด วางแผนในการแก้สถานการณ์ปัญหาโดยการเขียน
อธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน 
นักเรียนจำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด วางแผนในการแก้
สถานการณ์ปัญหาโดยการเขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์
ปัญหาได้ถูกต้องเพียงบางส่วน และ นักเรียนจำนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 56.67 ของจำนวน
นักเรียนทั้งหมด ไม่แสดงแนวคิดหรือที่มาที่ไปเพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์ปัญหา  
ดังภาพประกอบ 70 – 71 
 

 

ภาพประกอบ 70 เขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบในชุดที่ 3 Level 1  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 
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ภาพประกอบ 71 เขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบในชุดที่ 3 Level 1  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 

ในช่วงที่  4 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  3 Level 2 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
วางแผนในการแก้สถานการณ์ปัญหาโดยการเขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบ
ของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน นักเรียนจำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 10 ของจำนวน
นักเรียนทั้งหมด วางแผนในการแก้สถานการณ์ปัญหาโดยการเขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป 
เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องเพียงบางส่วน และ นักเรียนจำนวน 15 คน 
คิดเป็นร้อยละ 50 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ไม่แสดงแนวคิดหรือที่มาที่ไปเพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบ
ของสถานการณ์ปัญหา สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40 
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด วางแผนในการแก้สถานการณ์ปัญหาโดยการเขียนอธิบายแนวคิด 
ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน นักเรียนจำนวน 2 คน 
คิดเป็นร้อยละ 6.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด วางแผนในการแก้สถานการณ์ปัญหาโดย  
การเขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องเพียง
บางส่วน และ นักเรียนจำนวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 53.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ไม่แสดง
แนวคิดหรือที่มาที่ไปเพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์ปัญหา ดังภาพประกอบ 72 – 73 
 
 



  209 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 72 เขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบในชุดที่ 3 Level 2  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 
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ภาพประกอบ 73 เขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบในชุดที่ 3 Level 2  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 

ในช่วงที่  5 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  3 Level 3 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 43.33 ของจำนวนนักเรียน
ทั้งหมด วางแผนในการแก้สถานการณ์ปัญหาโดยการเขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มา
ซึ่งคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน นักเรียนจำนวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 23.33 
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด วางแผนในการแก้สถานการณ์ปัญหาโดยการเขียนอธิบายแนวคิด 
ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องเพียงบางส่วน และ นักเรียน
จำนวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 33.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ไม่แสดงแนวคิดหรือที่มาที่ไป
เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์ปัญหา สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน  
11 คน คิดเป็นร้อยละ 36.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด วางแผนในการแก้สถานการณ์ปัญหา
โดยการเขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง
ครบถ้วน นักเรียนจำนวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 23.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด วางแผนใน  
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การแก้สถานการณ์ปัญหาโดยการเขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของ
สถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องเพียงบางส่วน และ นักเรียนจำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40  
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ไม่แสดงแนวคิดหรือที่มาที่ไปเพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์
ปัญหา ดังภาพประกอบ 74 – 75 
 

 

ภาพประกอบ 74 เขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบในชุดที่ 3 Level 3  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 

 

 

ภาพประกอบ 75 เขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบในชุดที่ 3 Level 3  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 
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ในช่วง Post – Test เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบวัดความสามารถใน
ก า รแ ก้ ปั ญ ห าท า งค ณิ ต ศ า ส ต ร์ห ลั ง เรี ย น  เรื่ อ ง  ฟั ง ก์ ชั น  ซึ่ ง มี ส ถ า น ก า รณ์ ปั ญ ห า  
จำนวน 3 สถานการณ์ปัญหา โดยเป็นสถานการณ์ปัญหาแบบง่าย ปานกลาง และยาก ตามลำดับ 
มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 13 คน คิดเป็น
ร้อยละ 43.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด วางแผนในการแก้สถานการณ์ปัญหาโดยการเขียน
อธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน 
นักเรียนจำนวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 26.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด วางแผนในการแก้
สถานการณ์ปัญหาโดยการเขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์
ปัญหาได้ถูกต้องเพียงบางส่วน และ นักเรียนจำนวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 30 ของจำนวนนักเรียน
ทั้งหมด ไม่แสดงแนวคิดหรือที่มาที่ไปเพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์ปัญหา สำหรับ
สถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 43.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
วางแผนในการแก้สถานการณ์ปัญหาโดยการเขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบ
ของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน นักเรียนจำนวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 30 ของจำนวน
นักเรียนทั้งหมด วางแผนในการแก้สถานการณ์ปัญหาโดยการเขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป 
เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องเพียงบางส่วน และ นักเรียนจำนวน 8 คน 
คิดเป็นร้อยละ 26.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ไม่แสดงแนวคิดหรือที่มาที่ไปเพื่อให้ได้มาซึ่ง
คำตอบของสถานการณ์ปัญหา สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 3 นักเรียนจำนวน 13 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 43.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด วางแผนในการแก้สถานการณ์ปัญหาโดยการเขียน
อธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน 
นักเรียนจำนวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 30 ของจำนวนนักเรียน ทั้งหมด วางแผนในการแก้
สถานการณ์ปัญหาโดยการเขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์
ปัญหาได้ถูกต้องเพียงบางส่วน และ นักเรียนจำนวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 26.67 ของจำนวน
นักเรียนทั้งหมด ไม่แสดงแนวคิดหรือที่มาที่ไปเพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถาน การณ์ปัญหา  
ดังภาพประกอบ 76 – 78 
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ภาพประกอบ 76 เขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบในแบบทดสอบหลังเรียน  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 

 

 

ภาพประกอบ 77 เขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบในแบบทดสอบหลังเรียน  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 
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ภาพประกอบ 78 เขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบในแบบทดสอบหลังเรียน  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 3 

จากข้อมู ลข้างต้น  สรุป ได้ว่า  ใน ช่วงที่  2  และ 3 ของการทำ
แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ นักเรียนส่วนใหญ่ยังไม่คุ้นชิน
จึงไม่วางแผนในการแก้สถานการณ์ปัญหาและไม่เขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไป เพื่อให้ได้มาซึ่ง
คำตอบของสถานการณ์ปัญหา มีส่วนน้อยที่วางแผนในการแก้สถานการณ์ปัญหาโดยเขียนอธิบาย
แนวคิด ที่มาที่ไปได้ถูกต้อง ต่อมาในช่วงที่ 4 - 5 นักเรียนส่วนใหญ่วางแผนในการแก้สถานการณ์
ปัญหาโดยเขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไปได้ถูกต้องครบถ้วนมากขึ้น ทำให้ ในช่วง Post – Test 
นักเรียนส่วนใหญ่วางแผนในการแก้สถานการณ์ปัญหาโดยเขียนอธิบายแนวคิด ที่มาที่ไปอย่างเป็น
ขั้นตอนถูกต้องเพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์ปัญหา 
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2.3 พฤติกรรมด้านดำเนินการตามแผน  
ในการศึกษาพฤติกรรมด้านดำเนินการตามแผนของนักเรียน ผู้วิจัยพิจารณา

จากการแสดงวิธีการหาคำตอบหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบ พร้อมทั้ งแสดงเหตุผล
ประกอบการค้นหาคำตอบเหล่านั้น  ผลจากการวิเคราะห์ผลงานเขียนของนักเรียน และ 
ผลสัมภาษณ์นักเรียนในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ พบว่า นักเรียนมีพฤติกรรมการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ด้านดำเนินการตามแผน 2 ลักษณะ ได้แก่ (1) นักเรียนแสดงกระบวนการ
แก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้มากขึ้น และ (2) นักเรียนคำนวณคำตอบของ
สถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องมีจำนวนมากขึ้น 

2.3.1 นักเรียนแสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดใน 
การค้นหาคำตอบได้มากขึ้น  

ในช่วงที่  2 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  2 Level 1 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 23.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้องครบถ้วน นักเรียนจำนวน 
18 คน คิดเป็นร้อยละ 60 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดใน
การค้นหาคำตอบได้ถูกต้องส่วนใหญ่ และ นักเรียนจำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67 ของจำนวน
นักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้องเพียง
บางส่วน สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่  2 นักเรียนจำนวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 70 ของจำนวน
นักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้องครบถ้วน 
นักเรียนจำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 30 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหา
หรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้องส่วนใหญ่ นักเรียนจำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67 
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้อง
เพียงบางส่วน  และ นักเรียนจำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 3.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด  
แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบไม่ถูกต้อง ดังภาพประกอบ 79 – 80  
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ภาพประกอบ 79 แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบในชุดที่ 2 Level 1  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 

 

ภาพประกอบ 80 แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบในชุดที่ 2 Level 1  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 
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ในช่วงที่  3 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  3 Level 1 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้องครบถ้วน นักเรียนจำนวน 
13 คน คิดเป็นร้อยละ 43.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิด
ในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้องส่วนใหญ่  และ นักเรียนจำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40  
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้อง
เพียงบางส่วน สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 36.67  
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้อง
ครบ ถ้ วน  นั ก เรียน จำน วน  7  คน  คิ ด เป็ น ร้อยละ  23.33 ของจำน วน นั ก เรียน ทั้ งห ม ด  
แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้องส่วนใหญ่ นักเรียนจำนวน  
8 คน คิดเป็นร้อยละ 26.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิด
ในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้องเพียงบางส่วน และ  นักเรียนจำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 13.33  
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบไม่ถูกต้อง  
ดังภาพประกอบ 81 – 82  
 

 

ภาพประกอบ 81 แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบในชุดที่ 3 Level 1  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 
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ภาพประกอบ 82 แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบในชุดที่ 3 Level 1  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 

ในช่วงที่  4 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  3 Level 2 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 33.33 ของจำนวนนักเรียน
ทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้องครบถ้วน นักเรียน
จำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือ
แนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้องส่วนใหญ่ และ นักเรียนจำนวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 26.67 
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้อง
เพียงบางส่วน สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 83.33  
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้อง
ครบถ้วน นักเรียนจำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 10 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการ
แก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้องส่วนใหญ่ และ นักเรียนจำนวน 2 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 6.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหา
คำตอบได้ถูกต้องเพียงบางส่วน ดังภาพประกอบ 83 – 84  
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ภาพประกอบ 83 แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบในชุดที่ 3 Level 2  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 

 

 

ภาพประกอบ 84 แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบในชุดที่ 3 Level 2  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 
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ในช่วงที่  5 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  3 Level 3 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 36.67 ของจำนวนนักเรียน
ทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้องครบถ้วน และ 
นักเรียนจำนวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 43.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการ
แก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้องส่วนใหญ่ นักเรียนจำนวน 6 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 20 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหา
คำตอบได้ถูกต้องเพียงบางส่วน สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 13 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 43.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหา
คำตอบได้ถูกต้องครบถ้วน นักเรียนจำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้องส่วนใหญ่ และ นักเรียน
จำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือ
แนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้องเพียงบางส่วน ดังภาพประกอบ 85 – 86  
 

 

ภาพประกอบ 85 แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบในชุดที่ 3 Level 3  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 



  221 

 

ภาพประกอบ 86 แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบในชุดที่ 3 Level 3  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 

ในช่วง Post – Test เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบวัดความสามารถใน
ก า รแ ก้ ปั ญ ห าท า งค ณิ ต ศ า ส ต ร์ห ลั ง เรี ย น  เรื่ อ ง  ฟั ง ก์ ชั น  ซึ่ ง มี ส ถ า น ก า รณ์ ปั ญ ห า  
จำนวน 3 สถานการณ์ปัญหา โดยเป็นสถานการณ์ปัญหาแบบง่าย ปานกลาง และยาก ตามลำดับ 
มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 18 คน คิดเป็น
ร้อยละ 60 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหา
คำตอบได้ถูกต้องครบถ้วน นักเรียนจำนวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 23.33 ของจำนวนนักเรียน
ทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้องส่วนใหญ่ และ 
นักเรียนจำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการ
แก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้องเพียงบางส่วน สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 2 
นักเรียนจำนวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 30 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหา
หรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้องครบถ้วน และ นักเรียนจำนวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 70 
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้อง
ส่วนใหญ่ สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 3 นักเรียนจำนวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 26.67 ของจำนวน
นักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้องครบถ้วน 
นักเรียนจำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 66.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการ
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แก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้องส่วนใหญ่ และ นักเรียนจำนวน 2 คน คิดเป็น
ร้อยละ 6.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหา
คำตอบได้ถูกต้องเพียงบางส่วน ดังภาพประกอบ 87 – 89  
 

 

ภาพประกอบ 87 แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบ 
ในแบบทดสอบหลังเรียนของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 

 

 

ภาพประกอบ 88 แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบ 
ในแบบทดสอบหลังเรียนของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 
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ภาพประกอบ 89 แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบ 
ในแบบทดสอบหลังเรียนของสถานการณ์ปัญหาที่ 3 

จากข้อมู ลข้างต้น  สรุป ได้ว่า  ใน ช่วงที่  2  และ 3 ของการทำ
แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ นักเรียนประมาณครึ่งหนึ่ง
แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้องส่วนใหญ่ และ มีนักเรียน
บางส่วนที่แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบไม่ถูกต้อง สำหรับในช่วงที่ 
4 และ 5 นักเรียนส่วนใหญ่แสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้อง
มากขึ้น ทำให้ ในช่วง Post – Test นักเรียนแสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหา
คำตอบได้ถูกต้องครบถ้วนมีจำนวนมากขึ้น 
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2.3.2 นักเรียนคำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องมี
จำนวนมากขึ้น 

ในช่วงที่  2 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  2 Level 1 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 66.67 ของจำนวนนักเรียน
ทั้งหมด คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน และ นักเรียนจำนวน 10 คน 
คิดเป็นร้อยละ 33.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้
ถูกต้องบางส่วน สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่  2 นักเรียนจำนวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 80  
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน นักเรียน
จำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณคำตอบของสถานการณ์
ปัญหาได้ถูกต้องบางส่วน และ นักเรียนจำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 13.33 ของจำนวนนักเรียน
ทั้งหมด คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาไม่ถูกต้อง 

ในช่วงที่  3 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  3 Level 1 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 66.67 ของจำนวนนักเรียน
ทั้งหมด คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน นักเรียนจำนวน 6 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 20 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องบางส่วน 
และ นักเรียนจำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณคำตอบของ
สถานการณ์ปัญหาไม่ถูกต้อง สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 18 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 60 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน 
นักเรียนจำนวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 23.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณคำตอบของ
สถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องบางส่วน และ นักเรียนจำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67  
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาไม่ถูกต้อง 

ในช่วงที่  4 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  3 Level 2 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 66.67 ของจำนวนนักเรียน
ทั้งหมด คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน นักเรียนจำนวน 8 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 26.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง
บางส่วน และ นักเรียนจำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณ
คำตอบของสถานการณ์ปัญหาไม่ถูกต้อง สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 18 คน 
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คิดเป็นร้อยละ 60 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง
ครบถ้วน นักเรียนจำนวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 26.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณคำตอบ
ของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องบางส่วน และ นักเรียนจำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 13.33  
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาไม่ถูกต้อง 

ในช่วงที่  5 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  3 Level 3 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 50 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน นักเรียนจำนวน 13 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 43.33 ของจำนวนนักเรียนทั้ งหมด คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง
บางส่วน และ นักเรียนจำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณ
คำตอบของสถานการณ์ปัญหาไม่ถูกต้อง สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 20 คน 
คิดเป็นร้อยละ 66.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้
ถูกต้องครบถ้วน นักเรียนจำนวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 30 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณ
คำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องบางส่วน และ นักเรียนจำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 3.33 
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาไม่ถูกต้อง 

ในช่วง Post – Test เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบวัดความสามารถใน
ก า รแ ก้ ปั ญ ห าท า งค ณิ ต ศ า ส ต ร์ห ลั ง เรี ย น  เรื่ อ ง  ฟั ง ก์ ชั น  ซึ่ ง มี ส ถ า น ก า รณ์ ปั ญ ห า  
จำนวน 3 สถานการณ์ปัญหา โดยเป็นสถานการณ์ปัญหาแบบง่าย ปานกลาง และยาก ตามลำดับ  
มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 23 คน คิดเป็น
ร้อยละ 76.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง
ครบถ้วน นักเรียนจำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณคำตอบ
ของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องบางส่วน และ นักเรียนจำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67  
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาไม่ถูกต้อง สำหรับสถานการณ์
ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 83.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณ
คำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน นักเรียนจำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67  
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องบางส่วน และ 
นักเรียนจำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 10 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณคำตอบของ
สถานการณ์ปัญหาไม่ถูกต้อง สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 3 นักเรียนจำนวน 22 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 73.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง
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ครบถ้วน นักเรียนจำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 20 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด คำนวณคำตอบของ
สถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องบางส่วน และ นักเรียนจำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67 ของจำนวน
นักเรียนทั้งหมด คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาไม่ถูกต้อง 

จากข้อมูลข้างต้น สรุปได้ว่า ในช่วงที่ 2 - 4 ของการทำแบบทดสอบย่อย 
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ นักเรียน ส่วนใหญ่คำนวณคำตอบของ
สถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน และ มีนักเรียนส่วนน้อยที่ยังคำนวณคำตอบของ
สถานการณ์ปัญหาไม่ถูกต้อง สำหรับในช่วงที่ 5 นักเรียนส่วนใหญ่คำนวณคำตอบของสถานการณ์
ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วนแต่มีจำนวนลดลงเนื่องจากสถานการณ์ปัญหามีความยุ่งยาก ซับซ้อน
มากขึ้น อาจส่งผลให้นักเรียนมีความคลาดเคลื่อนในการคำนวณ สำหรับในช่วง Post – Test 
นักเรียนส่วนใหญ่คำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วนมีจำนวนมากขึ้น  
เมื่อเทียบกับแต่ละช่วงของการทำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร ์

 
2.4 พฤติกรรมด้านตรวจสอบผล  

ในการศึกษาพฤติกรรมด้านตรวจสอบผลของนักเรียน ผู้วิจัยพิจารณาจาก
การตรวจสอบคำตอบที่ได้ว่ามีความสมเหตุสมผลและตรงกับสิ่งที่สถานการณ์ปัญหาถามหรือไม่ 
จากนั้นปรับเปลี่ยนคำตอบจากการคำนวณทางคณิตศาสตร์ให้เป็นคำตอบของสถานการณ์ปัญหา
และเงื่อนไขที่กำหนด ผลจากการวิเคราะห์ผลงานเขียนของนักเรียน และผลสัมภาษณ์นักเรียนใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ พบว่า นักเรียนมีพฤติกรรมการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
ด้านตรวจสอบผล 2 ลักษณะ ได้แก่ (1) นักเรียนตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผล
ของคำตอบได้มากขึ้น และ (2) นักเรียนเขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้องตรงตามสถานการณ์ปัญหา
และเงื่อนไขที่กำหนดมีจำนวนมากขึ้น 

2.4.1 นักเรียนตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของ
คำตอบได้มากขึ้น  

ในช่วงที่  3 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  3 Level 1 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 50 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไข  
ที่กำหนด นักเรียนจำนวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 50 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ไม่ตรวจสอบ
ความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด 
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สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 36.67 ของจำนวนนักเรียน
ทั้งหมด ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและ
เงื่อนไขที่กำหนด นักเรียนจำนวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 63.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด  
ไม่ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไข
ที่กำหนด ดังภาพประกอบ 90 – 91  
 

 

ภาพประกอบ 90 ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบในชุดที่ 3 Level 1  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1  

 

 

ภาพประกอบ 91 ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบในชุดที่ 3 Level 1  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 
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ในช่วงที่  4 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  3 Level 2 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 50 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไข  
ที่กำหนด นักเรียนจำนวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 50 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ไม่ตรวจสอบ
ความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด 
สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40 ของจำนวนนักเรียน
ทั้งหมด ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและ
เงื่อนไขที่กำหนด นักเรียนจำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 60 ของจำนวนนักเรียนทั้ งหมด  
ไม่ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไข
ที่กำหนด ดังภาพประกอบ 92 – 93  
 

 

ภาพประกอบ 92 ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบในชุดที่ 3 Level 2  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 
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ภาพประกอบ 93 ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบในชุดที่ 3 Level 2  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 

ในช่วงที่  5 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  3 Level 3 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 60 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไข  
ที่กำหนด นักเรียนจำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ไม่ตรวจสอบ
ความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด 
สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 56.67 ของจำนวนนักเรียน
ทั้งหมด ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและ
เงื่อนไขที่กำหนด นักเรียนจำนวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 43.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด  
ไม่ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไข
ที่กำหนด ดังภาพประกอบ 94 – 95  
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ภาพประกอบ 94 ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบในชุดที่ 3 Level 3  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 

 

 

ภาพประกอบ 95 ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบในชุดที่ 3 Level 3  
ของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 

ในช่วง Post – Test เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบวัดความสามารถใน
ก า รแ ก้ ปั ญ ห าท า งค ณิ ต ศ า ส ต ร์ห ลั ง เรี ย น  เรื่ อ ง  ฟั ง ก์ ชั น  ซึ่ ง มี ส ถ า น ก า รณ์ ปั ญ ห า  
จำนวน 3 สถานการณ์ปัญหา โดยเป็นสถานการณ์ปัญหาแบบง่าย ปานกลาง และยาก ตามลำดับ 
มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 18 คน คิดเป็น
ร้อยละ 60 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบ
ตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด นักเรียนจำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40  
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ไม่ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบตาม
สถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 16 คน 
คิดเป็นร้อยละ 53.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผล
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ของคำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด นักเรียนจำนวน 14 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 46.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ไม่ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของ
คำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด  สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 3 นักเรียน
จำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 66.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ตรวจสอบความถูกต้องและ
ความสมเหตุสมผลของคำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่ กำหนด นักเรียนจำนวน  
10 คน คิดเป็นร้อยละ 33.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ไม่ตรวจสอบความถูกต้องและ  
ความสมเหตุสมผลของคำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด  ดังภาพประกอบ  
96 – 98  
 

 

ภาพประกอบ 96 ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบ 
ในแบบทดสอบหลังเรียนของสถานการณ์ปัญหาที่ 1 

 

ภาพประกอบ 97 ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบ 
ในแบบทดสอบหลังเรียนของสถานการณ์ปัญหาที่ 2 
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ภาพประกอบ 98 ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบ 
ในแบบทดสอบหลังเรียนของสถานการณ์ปัญหาที่ 3 

จากข้อมู ลข้างต้น  สรุป ได้ว่า  ในช่วงที่  3  และ 4 ของการทำ
แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  นักเรียนส่วนใหญ่  
ไม่ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไข
ที่กำหนด ต่อมาในช่วงที่ 5 นักเรียนส่วนใหญ่ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของ
คำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนดมากขึ้น ทำให้ ในช่วง Post – Test นักเรียน 
มีความรอบคอบและตอบคำถามจากสิ่งที่สถานการณ์ปัญหาต้องการถามได้ถูกต้องมีจำนวน 
มากขึ้นซึ่งเป็นผลมาจากการที่นักเรียนได้ทำการตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผล
ของคำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด 

2.4.2 นักเรียนเขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้องตรงตามสถานการณ์
ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนดมีจำนวนมากขึ้น 

ในช่วงที่  3 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  3 Level 1 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 70 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
เขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้องครบถ้วนตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด นักเรียนจำนวน 
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4 คน คิดเป็นร้อยละ 13.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด เขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้องเพียงบางส่วน
ตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด และ นักเรียนจำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67 
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ไม่เขียนสรุปคำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด 
สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40 ของจำนวนนักเรียน
ทั้งหมด เขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้องครบถ้วนตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด นักเรียน
จำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด เขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้องเพียง
บางส่วนตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด และ นักเรียนจำนวน 16 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 53.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ไม่เขียนสรุปคำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไข
ที่กำหนด 

ในช่วงที่  4 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถ ใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  3 Level 2 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 60 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
เขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้องครบถ้วนตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด และ นักเรียน
จำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด เขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้องเพียง
บางส่วนตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียน
จำนวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 46.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด เขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้อง
ครบถ้วนตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด และ นักเรียนจำนวน 16 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 53.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด เขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้องเพียงบางส่วนตาม
สถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด 

ในช่วงที่  5 เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่  3 Level 3 มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า  
ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
เขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้องครบถ้วนตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด นักเรียนจำนวน 
15 คน คิดเป็นร้อยละ 50 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด เขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้องเพียงบางส่วน
ตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด และ นักเรียนจำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 10  
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ไม่เขียนสรุปคำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด 
สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 56.67 ของจำนวนนักเรียน
ทั้งหมด เขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้องครบถ้วนตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด นักเรียน
จำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 20 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด เขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้องเพีย ง
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บางส่วนตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด และ นักเรียนจำนวน 7 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 23.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ไม่เขียนสรุปคำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไข
ที่กำหนด 

ในช่วง Post – Test เมื่อผู้วิจัยนำแบบทดสอบวัดความสามารถใน
ก า รแ ก้ ปั ญ ห าท า งค ณิ ต ศ า ส ต ร์ห ลั ง เรี ย น  เรื่ อ ง  ฟั ง ก์ ชั น  ซึ่ ง มี ส ถ า น ก า รณ์ ปั ญ ห า  
จำนวน 3 สถานการณ์ปัญหา โดยเป็นสถานการณ์ปัญหาแบบง่าย ปานกลาง และยาก ตามลำดับ 
มาวิเคราะห์การเขียนของนักเรียน พบว่า ในสถานการณ์ปัญหาที่ 1 นักเรียนจำนวน 20 คน คิดเป็น
ร้อยละ 66.67 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด เขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้องครบถ้วนตามสถานการณ์
ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด นักเรียนจำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 20 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
เขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้องเพียงบางส่วนตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด และ 
นักเรียนจำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 13.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ไม่เขียนสรุปคำตอบตาม
สถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 2 นักเรียนจำนวน 25 คน 
คิดเป็นร้อยละ 83.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด เขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้องครบถ้วนตาม
สถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด นักเรียนจำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 13.33 ของจำนวน
นักเรียนทั้งหมด เขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้องเพียงบางส่วนตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไข  
ที่กำหนด และ นักเรียนจำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 3.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ไม่เขียนสรุป
คำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด  สำหรับสถานการณ์ปัญหาที่ 3 นักเรียน
จำนวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 63.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด เขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้อง
ครบถ้วนตามสถานการณ์ ปัญ หาและเงื่อนไขที่กำหนด นักเรียนจำนวน 10 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 33.33 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด เขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้องเพียงบางส่วนตาม
สถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด และ นักเรียนจำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 3.33  
ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ไม่เขียนสรุปคำตอบตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด 

จากข้อมูลข้างต้น สรุปได้ว่า ในช่วงที่ 3 ของการทำแบบทดสอบย่อย
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ นักเรียนส่วนใหญ่เขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้อง
ครบถ้วนตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด มีนักเรียนส่วนน้อยที่ไม่เขียนสรุปคำตอบ
ตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนด ต่อมาในช่วงที่ 4 และ 5 นักเรียนส่วนใหญ่เขียนสรุป
คำตอบได้ถูกต้องตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนดมากขึ้น ทำให้ ในช่วง Post – Test 
นักเรียนเขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้องตรงตามสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนดมีจำนวน  
มากขึ้น 
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ตอนที่ 3 ความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด ์

ในการวิ เคราะห์ค วาม พึ งพ อใจใน การใช้ แอป พ ลิ เคชั นบ น มื อถื อผ่ าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์จากแบบสอบถามความพึงพอใจ
ในการใช้ SMATH Application ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย จำนวน 30 คน ที่ได้ทำการประเมิน
หลังจากท่ีดำเนินการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้และทำแบบทดสอบวัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน เสร็จสิ้นแล้ว 

การคำนวณหาค่าเฉลี่ยของคะแนนและแปลความหมายค่าเฉลี่ยของกลุ่มตามวิธี
ของไลเคิร์ท (Likert) แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ซึ่งเกณฑ์ความหมาย
ของค่าเฉลี่ยได้จากการหาค่าพิสัยและอันตรภาคชั้น จากนั้นนำผลต่างที่ได้มากำหนดเกณฑ์การวัด
ระดับค่าเฉลี่ย (Best, 1977, p.174) ดังนี้ 

4.21 – 5.00  หมายความว่า พึงพอใจมากท่ีสุด 
3.41 – 4.20  หมายความว่า พึงพอใจมาก 
2.61 – 3.40  หมายความว่า พึงพอใจปานกลาง 
1.81 – 2.60  หมายความว่า พึงพอใจน้อย 
1.00 – 1.80  หมายความว่า พึงพอใจน้อยที่สุด 

โดยผู้วิจัยได้ทำการวัดความพึงพอใจทั้งหมด 3 ด้าน ดังนี้  
ด้านที่ 1 ด้านความสามารถของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบ 

ปฏิบัติการแอนดรอยด์  
ด้านที่ 2  ด้านการทำงานตามฟังก์ชันการทำงานของแอปพลิเคชัน 

บนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
ด้านที่ 3  ด้านการออกแบบและความสะดวกในการใช้แอปพลิเคชัน 

บนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH 

Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย แสดงดังตาราง 16 
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ตาราง 16 ผลของระดับความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) 
ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย 

รายการ 
ค่าเฉลี่ย 

(𝒙̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับ 
ความพึงพอใจ 

ด้านที่ 1  ด้านความสามารถของแอปพลิเคชันบนมือถือ 
1.1 เสริมสร้างความสามารถในการทำความ
เข้าใจปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

3.53 0.68 พึงพอใจมาก 

1.2 เสริมสร้างความสามารถในการวางแผน
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

3.50 0.63 พึงพอใจมาก 

1 .3  เส ริ ม ส ร้ า ง ค ว า ม ส า ม า รถ ใน ก า ร
ดำเนินการตามแผน 

3.47 0.73 พึงพอใจมาก 

1.4 เสริมสร้างความสามารถในการตรวจสอบ
ผล 

3.43 0.46 พึงพอใจมาก 

1.5 เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร ์

3.47 0.73 พึงพอใจมาก 

ผลเฉลี่ยด้านที่ 1 3.48 0.66 พึงพอใจมาก 
ด้านท่ี 2  ด้านการทำงานตามฟังก์ชันการทำงานของแอปพลิเคชันบนมือถือ 
2.1 ระบบการตอบคำถามด้วย Multiple 
Choice 

4.17 0.79 พึงพอใจมาก 

2.2 ระบบการตอบคำถามด้วย Drag & Drop 4.17 0.87 พึงพอใจมาก 
2 .3  ระ บ บ ก า รต อ บ ค ำ ถ า ม ด้ ว ย  Short 
Answer 

3.27 0.87 พึงพอใจปานกลาง 

2.4 ระบบการตอบคำถามด้วย Highlight 2.93 0.52 พึงพอใจปานกลาง 
2.5 ระบบการตรวจสอบคำตอบด้วย Graph 3.03 0.49 พึงพอใจปานกลาง 
2 .6  ร ะ บ บ  Navigation Bar (ปุ่ ม แ ถ บ
ด้านล่าง) 

3.13 0.57 พึงพอใจปานกลาง 
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ตาราง 16 (ต่อ) 
 

รายการ 
ค่าเฉลี่ย 

(𝒙̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับ 
ความพึงพอใจ 

2.7 ระบบการระบุคะแนนภายหลังการตอบ
คำถามแต่ละรูปแบบ 

3.83 0.83 พึงพอใจมาก 

2.8 การปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้ใช้งาน 3.33 0.55 พึงพอใจปานกลาง 
2.9 มีความครอบคลุมกับการใช้งานจริงใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

3.73 0.78 พึงพอใจมาก 

ผลเฉลี่ยด้านที่ 2 3.51 0.70 พึงพอใจมาก 
ด้านท่ี 3  ด้านการออกแบบและความสะดวกในการใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือ 
3.1 การใช้ชนิด  ขนาด สีของตัวอักษรใน 
แอปพลิเคชันบนมือถือ 

4.27 0.64 พึงพอใจมากท่ีสุด 

3.2 การใช้ภาษาที่สามารถสื่อสารให้เข้าใจได้
ง่าย  

4.33 0.66 พึงพอใจมากท่ีสุด 

3.3 การใช้สัญ ลักษณ์  รูปภาพในการสื่ อ
ความหมายได้ชัดเจน 

4.17 0.79 พึงพอใจมาก 

3.4 การจัดวางตำแหน่งของส่วนประกอบของ
เมนูต่าง ๆ ในแอปพลิเคชันบนมือถือมีความ
สะดวกต่อการใช้งาน 

4.37 0.67 พึงพอใจมากท่ีสุด 

3.5 การจัดหมวดหมู่ให้ง่ายต่อการใช้งาน 4.33 0.71 พึงพอใจมากท่ีสุด 
ผลเฉลี่ยด้านที่ 3 4.29 0.69 พึงพอใจมากที่สุด 

ผลเฉลี่ยรวมทุกด้าน 3.76 0.68 พึงพอใจมาก 

 
จากตาราง 16 พบว่า นักเรียน กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจในการใช้  

แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ในด้านที่ 1 ด้านความสามารถของ
แอปพลิเคชันบนมือถือ อยู่ในระดับ พึงพอใจมาก ผลเฉลี่ยด้านที่  1 มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.47  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.66 ด้านที่  2 ด้านการทำงานตามฟังก์ชันการทำงานของ 
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แอปพลิเคชันบนมือถือ อยู่ในระดับ พึงพอใจมาก ผลเฉลี่ยด้านที่  2 มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.51  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.70 และ ด้านที่ 3 ด้านการออกแบบและความสะดวกในการใช้
งานแอปพลิเคชันบนมือถือ อยู่ในระดับ พึงพอใจมากที่สุด ผลเฉลี่ยด้านที่ 3 มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 
4.29 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.69 โดยภาพรวมทั้งหมดของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายมี 
ความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน อยู่ในระดับ 
พึงพอใจมาก ผลเฉลี่ยรวมทุกด้าน มี ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.76 และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
เท่ากับ 0.68    

นอกจากนี้ผู้วิจัยเลือกนักเรียนเป้าหมาย (Target Students) เพื่อศึกษาเชิงลึก
เกี่ยวกับบทบาทของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
ซึ่งได้จากการสัมภาษณ์ครูประจำชั้นของนักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายเกี่ยวกับการกล้าแสดงออก  
การสื่อสารและการนำเสนอแนวคิดของนักเรียนแต่ละคน อีกทั้งใช้การพิจารณาจากงานเขียนใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และการสะท้อนคิดของนักเรียนจากการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ 
(SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซึ่งนักเรียนเป้าหมายนี้ได้จากกลุ่ม
นักเรียนที่มีผลคะแนนน้อยกว่าร้อยละ 60 ของคะแนนเต็มแล้วนำคะแนนของนักเรียนเหล่านั้นมา
เรียงและแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม ตามระดับคะแนน (กลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน) 
จากนั้นทำการเลือกแบบเจาะจงจำนวน 6 คน จากนักเรียนทั้ง 3 กลุ่ม กลุ่มละ 2 คน โดยผู้วิจัย
พิจารณาจากงานเขียนของนักเรียนเป้าหมายในการทำแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้ 
SMATH Application (ส่วนที่  3) และสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายแต่ละคนหลังจากสิ้นสุด 
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้แบบสัมภาษณ์การใช้ SMATH Application และกล้องวีดิทัศน์ใน
การบันทึกรายละเอียดระหว่างการสัมภาษณ์ 

การนำเสนอผลการวิ เคราะห์บทบาทของแอปพ ลิ เคชันบนมื อถือผ่ าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยอธิบายจาก (1) ผลงานเขียนแสดงความ

คิดเห็น/ข้อเสนอแนะ เกี่ยวกับการใช้แอปพลิชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ใน
แบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้ SMATH Application (ส่วนที่ 3) ของนักเรียนทั้งชั้นเรียน 
และ (2) ผลการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมาย จำนวน 6 คน ซึ่งได้แก่ นร1 นร2 นร3 นร4 นร5 
และ นร6 โดย นร1และ นร2 เป็นนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง มีความกระตือรือร้น  



  239 

หรือมีความพยายามที่จะเรียนรู้และแก้ปัญหา ในขณะเดียวกันก็มีความรับผิดชอบในหน้าที่ที่ได้  
รับมอบหมายเป็นอย่างดี ส่วน นร3 และ นร4 เป็นนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง  
มีความใส่ใจ รับผิดชอบ และรู้จักหน้าที่ของตนเองดี  พยายามติดตามงาน เมื่อไม่เข้าใจใน
รายละเอียดหรือเนื้อหาส่วนใดจะคอยซักถามทันที ส่วน นร5 และ นร6 เป็นนักเรียนที่มีผลคะแนน
น้อยกว่าร้อยละ 60 ของคะแนนเต็มแต่มีความพยายามที่จะเรียนรู้และแก้ปัญหา เมื่อไม่เข้าใจใน
รายละเอียดหรือขั้นตอนการแก้ปัญหาส่วนใดจะคอยซักถามเสมอ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

(1) ผลงานเขียนแสดงความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ เกี่ยวกับการใช้  
แอปพลิชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ในแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้ 
SMATH Application (ส่วนที่ 3) ของนักเรียน แสดงให้เห็นถึงบทบาทของแอปพลิเคชันบนมือถือ 
ที่เข้ามาช่วยเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยนักเรียนมีความพึงพอใจกับเครื่องมือ (SMATH Application) ที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้น ซึ่ งเห็นได้จากการแสดงถึงเจตคติในเชิงบวกที่มี ต่อแอปพลิ เคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ดังภาพประกอบ 99 – 107  
 

 

ภาพประกอบ 99 แบบแสดงความคิดเห็นของ A 

 

 

ภาพประกอบ 100 แบบแสดงความคิดเห็นของ B 
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ภาพประกอบ 101 แบบแสดงความคิดเห็นของ C 

 

 

ภาพประกอบ 102 แบบแสดงความคิดเห็นของ D 

 

 

ภาพประกอบ 103 แบบแสดงความคิดเห็นของ E 

 

 

ภาพประกอบ 104 แบบแสดงความคิดเห็นของ F 

 

 

ภาพประกอบ 105 แบบแสดงความคิดเห็นของ G 
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ภาพประกอบ 106 แบบแสดงความคิดเห็นของ H 

 

 

ภาพประกอบ 107 แบบแสดงความคิดเห็นของ I 

เมื่อผู้วิจัยได้พิจารณาจากงานเขียนแสดงความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับ
การใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ค่อย ๆ 
อ่านและทำความเข้าใจกับสถานการณ์ปัญหาเพื่อตีความและค้นหาสิ่งที่สถานการณ์ปัญหา
กำหนดมาให้หรือสิ่งที่สถานการณ์ปัญหาต้องการถาม อีกทั้งได้เรียนรู้ถึงการวางแผนหรือแนวคิดที่
เป็นระบบมากขึ้นทำให้เข้าใจและเห็นภาพในการท่ีจะไปแสดงวิธีคิดได้เร็วมากขึ้น และสามารถเห็น
แนวทางหรือขั้นตอนในการแสดงวิธีคิดหรือการคำนวณที่เป็นขั้นตอน (Step-by-Step) เพื่อให้
ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์ ปัญหา นอกจากนี้ยังทำให้นักเรียนเกิดความรอบคอบใน 
การคำนวณหรือการหาคำตอบของสถานการณ์ปัญหาจากการตรวจสอบคำตอบเพิ่มมากขึ้น 

 
(2) ผลการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายเพื่อศึกษาเชิงลึกเกี่ยวกับบทบาท

ของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยมีผลสัมภาษณ์ 
ดังนี้ 

ผู้วิจัย :  นักเรียนคิดว่าการทำความเข้ าใจปัญหาใน SMATH 
Application ช่วยให้นักเรียนเข้าใจสถานการณ์ปัญหาได้มากขึ้นหรือไม่ อย่างไร 
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นร1 : เข้าใจสถานการณ์ปัญหาได้มากขึ้น ไม่ต้องคิดหรืออ่านซ้ำซ้อน
เวลาที่ทำผิดพลาดสามารถตรวจสอบได้ว่าผิดพลาดตรงไหน จุดไหน หรือประเด็นไหน 

นร2 : เข้าใจสถานการณ์ปัญหาได้มากขึ้น เตือนตัวเองว่าสถานการณ์
ปัญหาต้องการถามอะไร มีเงื่อนไขอะไรเพื่อให้ตนเองรอบคอบในการทำโจทย์ อีกทั้งสามารถรู้  
เท่าทันและสกัดข้อมูลทั้งหมดของสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดให้ว่าข้อมูลไหนที่จำเป็นหรือ 
ไม่จำเป็นเพื่อให้ทำโจทย์ได้เร็วขึ้น  

นร3 :  เข้าใจสถานการณ์ปัญหาได้มากขึ้น  มีคำถามที่คอยช่วยให้  
เรียบเรียงและจับประเด็นของสถานการณ์ปัญหาให้เป็นกลุ่มก้อนมากขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยตีความ
ของสถานการณ์ปัญหาให้ชัดเจนมากขึ้นว่าต้องการถามอะไร เงื่อนไขคืออะไร  

นร4 : เข้าใจสถานการณ์ปัญหาได้มากขึ้นจากการฝึกทำซ้ำเรื่อย ๆ  
จนตอบคำถามในแต่ละข้อของสถานการณ์ปัญหานั้น ๆ ได้ถูกต้อง 

นร5 :  เข้าใจสถานการณ์ปัญหาได้มากขึ้น ช่วยฝึกตีความและวิเคราะห์
สถานการณ์ปัญหาไปในตัว อีกทั้งสามารถช่วยให้ถอดความหมายของสถานการณ์ปัญหาได้  
มากขึ้นอีกด้วย 

นร6 :  เข้าใจสถานการณ์ปัญหาได้มากขึ้นจากการตอบคำถามซ้ำ ๆ 
หลากหลายรูปแบบ และหาประเด็นต่าง ๆ ว่าอะไรคือข้อมูลสำคัญและเป็นสิ่งที่ต้องการจาก
สถานการณ์ปัญหา 
 

ผู้วิจัย :  นั ก เรี ย น คิ ด ว่ าก าร วางแ ผ น แ ก้ ปั ญ ห า ใน  SMATH 
Application ช่วยให้นักเรียนเห็นส่วนย่อย ๆ หรือ เห็นภาพของขั้นตอนในการแสดง 
วิธีคิดเพื่อหาคำตอบก่อนที่จะเขียนกระบวนการหรือแนวคิดเพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบ
อย่างไรบ้าง 

นร1 : ช่วยให้คิดสมการได้ง่ายขึ้นจากการฝึกด้วยรูปแบบ Create 
Pattern และเห็นลำดับของการแสดงวิธีทำที่ชัดเจนมากขึ้นจากการทำ Flow Chart 

นร2 : Flow Chart ช่วยให้เห็นหมุดหมายว่าต้องทำอะไรก่อน -หลัง  
ทำให้คิดเป็นระบบ ไม่หลงทางในการจะหาคำตอบ สำหรับ Create Pattern “ช่วยเยอะมาก!!!”  
ทำให้รู้ว่าคำตอบที่เราจะได้มาถูกต้องมากน้อยแค่ไหนและนำไปคำนวณต่อได้ง่ายขึ้น   

นร3 :  ช่วยจัดการความคิดให้เป็นระบบจากส่วนย่อย ๆ เพื่อนำไปสร้าง
ความสัมพันธ์ทางคณิตศาสตร์ (Create Pattern) คิดว่าแบบนี้ง่ายกว่าการที่ให้เราตีความจาก
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สถานการณ์ปัญหาแล้วคิดความสัมพันธ์เองทั้งหมด บางครั้งก็ไม่สามารถคิดได้ ขั้นตอนนี้ดีมาก
เพราะช่วยให้เราได้เตรียมพร้อมและทำให้ไปเขียนแสดงวิธีทำที่เป็นขั้นตอนได้ง่ายขึ้น 

นร4 : “ช่วยได้มากเลย” เพราะจะได้รู้ว่าอะไรมาก่อน-หลัง และนำไป
ทำตามที่ได้วางแผนไว้ (Drag Drop แบบ Flow Chart) แต่ไม่ค่อยชอบวางแผนเท่าไร ส่วนใหญ่จะ
ลองทำไปเรื่อย ๆ ซึ่งทำให้หลาย ๆ ครั้ง เกิดข้อผิดพลาดได้ง่าย 

นร5 : ดี เลย !!! ช่วยให้ทำโจทย์ ได้ง่ายขึ้น  พอเรา Create Pattern 
มาแล้ว ก็จะเอา Pattern ที่ได้ ไปคิดต่อได้เร็วขึ้น แต่สำหรับ Flow Chart ไม่ค่อยชอบวางแผนเท่าไร
เพราะยังมองภาพของทั้งสถานการณ์ปัญหาไม่ออก ส่วนใหญ่จะคิดไปทำไปมากกว่า     

นร6 :  เห็นภาพรวมว่าในหนึ่งข้อต้องทำอะไรเพื่อนำไปสู่คำตอบของ
สถานการณ์ปัญหา อีกทั้งง่ายต่อการสร้างความสัมพันธ์ทางคณิตศาสตร์เพราะมีการย่อยปัญหา
มาให้เพื่อให้ได้คิดทีละส่วน ๆ 

 
ผู้วิจัย :  นัก เรียนคิดว่ าการดำเนินการตามแผน ใน  SMATH 

Application ช่วยให้นักเรียนสามารถแสดงกระบวนการหรือแนวคิดและคำนวณคำตอบ
ของสถานการณ์ปัญหาตามเงื่อนไขที่กำหนดอย่างไรบ้าง 

นร1 : ช่วยให้เราค่อย ๆ ทำหรือคิดทีละขั้นตอน พาไปทีละขั้นตอน และ
ทำให้เห็นภาพในการแสดงวิธีคิดที่เป็นขั้นตอนมากขึ้น ลดความผิดพลาดในการแสดงวิธีคิดให้
น้อยลง  

นร2 : รูปแบบ Drag Drop มาช่วยให้แสดงวิธีคิดและเห็นขั้นตอนใน
การแสดงวิธีทำได้ง่ายขึ้น ลำดับความเข้าใจให้เราได้ว่าต้องทำอะไรก่อน -หลัง และยิ่งมีรูปแบบ 
Short Answer ก็เข้ามาตอกย้ำและทบทวนให้เราแม่นมากขึ้น แต่ถ้าให้เห็นหมุดหมายของ  
การแสดงวิธีคิดในแต่ละขั้นตอนไปพร้อมกับ Flow Chart ท่ีได้วางไว้ในขั้นตอนก่อนหน้าจะดีมาก 

นร3 :  เป็นเหมือนแนวทางให้รู้ว่าต้องทำอะไร 1 2 3 4 และทำให้เราหา
คำตอบได้ แต่ที่สำคัญที่เราสามารถแสดงวิธีคิดและหาคำตอบได้มาจากการกระตุ้นของขั้นทำ
ความเข้าใจปัญหาและขั้นวางแผนแก้ปัญหาซึ่งทำให้เราแก้ปัญหาได้ง่ายขึ้น   

นร4 : สามารถทำตามขั้นตอนและเข้าใจในแต่ละขั้นตอนได้ดี อีกทั้งยัง
สามารถแทนที่การที่ครูมาเฉลยในชั้นเรียนได้และเห็นภาพกระบวนการแสดงวิธีคิดจนสามารถทำ
ได้ด้วยตนเอง 
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นร5 :  ช่วยให้ทำโจทย์ได้ง่ายและเร็วขึ้นเพราะมาจาก 2 ขั้นตอนแรก  
ที่คิดไว้แล้ว อีกทั้งทำให้รู้ว่าแผนที่เราได้วางไว้ถูกต้องมากน้อยแค่ไหน สามารถนำมาแก้ปัญหาและ
หาคำตอบได้หรือไม่ 

นร6 : ช่วยให้เห็นภาพได้ชัดเจนมากขึ้นจากการวางแผนในขั้นก่อนหน้า
และพอนำสิ่งที่วางแผนมาแสดงวิธีคิดก็สามารถทำให้เข้าใจในแต่ละกระบวนการหรือแต่ละ
ขั้นตอนในการแสดงวิธีคิดได้ง่ายขึ้นจนสามารถแก้ปัญหาและได้คำตอบของสถานการณ์ปัญหา  

 
ผู้วิจัย :  นักเรียนคิดว่าการตรวจสอบผลใน SMATH Application 

ช่วยให้นักเรียนได้ทบทวนคำตอบหรือการคำนวณของตนเองอย่างไรบ้าง 
นร1 : ทำให้เราต้องกลับไปมองโจทย์อีกครั้งว่าเป็นอย่างไร โจทย์

ต้องการถามอะไร สิ่งที่ได้ตรงกับสิ่งที่โจทย์ต้องการหรือไม่ ต้องแปลงข้อมูลอะไรอีกหรือเปล่ า
เพื่อให้ได้คำตอบตามสิ่งที่โจทย์ต้องการ  

นร2 : ช่วยตรวจสอบว่าคำตอบที่คิดหรือหน่วยที่ใส่ไปถูกต้องหรือยัง 
ช่วยลดการสะเพร่าของตนเองได้มาก  

นร3 :  ทำให้เราได้ตรวจสอบและมั่นใจมากขึ้นกับคำตอบที่ได้คำนวณ
มาและการตรวจสอบด้วยกราฟก็มาช่วยตอกย้ำความถูกต้องของเราอีกครั้ง ถ้าไม่มีการตรวจสอบ
คำตอบเหมือนการแก้ปัญหาและการหาคำตอบออกมา “มันจบด้ือ ๆ” เชื่อมั่นอะไรไม่ได้มาก  

นร4 : ช่วยตรวจสอบคำตอบได้ว่าที่คิดมาถูกต้องหรือไม่ เหมือนว่า
ขั้นตอนนี้ทำให้ต้องกลับไปทบทวนอีกครั้ง และถ้าเจอข้อผิดพลาดก็ทำให้รู้ว่าต้องแก้หรือปรับ
ตรงไหนเพราะกระบวนการก่อนหน้าที่ได้วางไว้มันเป็นระบบที่สามารถกลับไปตรวจสอบได้ 

นร5 :  ถึงจะไม่ค่อยชอบตรวจสอบคำตอบเท่าไร แต่ถือว่าเป็นขั้นตอนที่
ช่วยตรวจสอบการคำนวณของเราก่อนที่จะนำไปตอบคำถามจากสถานการณ์ปัญหาที่ต้ องการ
ถามได้ดีมากเลยทีเดียว 

นร6 :  ทำให้ย้อนมองโจทย์และทบทวนโจทย์ว่าสิ่งที่ได้คำตอบตรงกับ
สิ่งที่โจทย์ต้องการถามหรือไม่ อีกทั้งเป็นการเพิ่มความรอบคอบให้กับตนเองเพื่อลดความผิดพลาด
ที่เกิดขึ้นจากการแสดงวิธีคิด 
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ผู้วิจัย :  นัก เรียนได้ เรียนรู้หรือ เข้ าใจอะไรมาก ขึ้น เกี่ ยวกับ 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังจากใช้ SMATH Application 

นร1 : เข้าใจลำดับและขั้นตอนของการคิดอย่างเป็นระบบมากขึ้น 
จัดการลำดับของข้อมูลและค่อย ๆ แก้ไปตามแผนหรือตามหมุดหมายที่ได้วางแผนไว้ 

นร2 : ทำให้เราคิดเป็นระบบมากขึ้น เห็นภาพในหัวว่าต้องทำอะไรใน
แต่ละขั้นตอน และแก้ปัญหาอย่างมีหมุดหมายผ่านการเรียนรู้ เรื่อง ฟังก์ชัน โดยการแปลง
สถานการณ์ปัญหาที่กำหนดให้ไปสู่ข้อความหรือสมการทางคณิตศาสตร์ 

นร3 :  การจับประเด็นสำคัญจากสถานการณ์ปัญหาเพื่อให้เข้าใจ
ปัญหาว่ามีข้อมูลอะไรบ้าง ต้องการถามอะไร มีเงื่อนไขอย่างไร อีกทั้งการตีความของสถานการณ์
ปัญหาให้ออกและปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาไปสู่ข้อความทางคณิตศาสตร์เพื่อแก้โจทย์และ
หาคำตอบ 

นร4 : เข้าใจวิธีการที่จะนำไปสู่การเข้าใจสถานการณ์ปัญหามากขึ้น 
และ ได้เรียนรู้ถึงการเขียนหรือการแสดงวิธีคิดที่เป็นขั้นตอนและมีประสิทธิภาพที่ทำให้คนอ่าน
เข้าใจสิ่งที่แสดงออกไป นอกจากนี้ ได้เห็นถึงการนำคณิตศาสตร์ไปประยุกต์กับสถานการณ์ต่าง ๆ 
ในชีวิตจริงมากขึ้น  

นร5 : ได้ เห็นความละเอียดของการแสดงวิธี คิดที่ เป็นแบบแผน  
เข้าใจง่าย และเป็นขั้นตอนมากขึ้น   

นร6 :  อ่านทบทวน วิเคราะห์ประเด็นจากสถานการณ์ปัญหาเพื่อให้
เข้าใจสถานการณ์ปัญหามากขึ้น รวมถึงการวางแผนในแต่ละขั้นตอนเพื่อแสดงวิธีคิดและ  
หาคำตอบให้ตรงกับสิ่งที่โจทย์ถาม  

 
ผู้วิจัย :  นักเรียนจะนำสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปปรับใช้หรือพัฒนาตนเอง

ต่อเกี่ยวกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่างไร 
นร1 : การตรวจสอบผล ตอนที่ได้คำตอบออกมาจะพยายามย้อนกลับ

ไปคิด/ทบทวนเพื่อตรวจสอบว่าสิ่งที่ได้คำนวณมามีความผิดพลาดหรือไม่ และจะใช้การทำ  
ความเข้าใจปัญหาเพื่อตีความและวิเคราะห์ก่อนที่จะแสดงวิธีคิดเพื่อหาคำตอบ 

นร2 : จะนำกระบวนการที่ได้ฝึกใน SMATH APPLICATION ไม่ว่าจะ
เป็นการตีความเพื่อให้เข้าใจสถานการณ์ปัญหา การวางแผน การสร้างสมการทางคณิตศาสตร์ 
เพื่อนำไปแก้โจทย์ได้เร็วขึ้น ไปฝึกทำข้อสอบ BMAT   
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นร3 :  การจับจุดหรือประเด็นสำคัญของสถานการณ์ปัญหาเพื่อให้
เข้าใจปัญหาได้ง่ายขึ้นและถ้าเราเข้าใจปัญหาได้ดีก็สามารถหาทางออกของปัญหาเหล่านั้นได้
โดยง่ายซึ่งสิ่งนี้เป็นรากฐานสำคัญที่จะต่อยอดไปสู่การแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ 

นร4 : จะพัฒนาในเรื่องของการวางแผนเพื่อให้เห็นภาพรวมหรือลำดับ
ขั้นตอนในการแก้สถานการณ์ปัญหาว่าในแต่ละสถานการณ์ปัญหาจะต้องคำนวณหรือแสดงวิธีคิด
ไปในทิศทางใด และเขียนแสดงวิธีคิดที่เป็นขั้นตอนมากขึ้น 

นร5 :  อ่านและวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาให้ชัดเจนมากขึ้นว่าโจทย์
ต้องการถามอะไรจะได้ไม่ ต้องมาอ่านซ้ำอีกครั้ง นอกจากนี้จะนำการคำนวณที่ ได้ไปทำ  
การตรวจสอบผลเพื่อลดความผิดพลาดจากการคำนวณให้น้อยลง 

นร6 :  เวลาที่จะแก้สถานการณ์ปัญหาจะพยายามอ่านและเขียน 
แจกแจงประเด็นออกมาเพื่อให้เข้าใจสถานการณ์ปัญหามากขึ้น และจะทบทวนหรือตรวจคำตอบ  
ที่ได้ก่อนที่จะตอบเพื่อลดความผิดพลาดของตนเองหรือประเด็นที่ตนเองมองข้าม  

 
จากการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายจำนวน 6 คน หลังจากใช้แอปพลิเคชัน

บนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เพื่อศึกษาเชิงลึกเกี่ยวกับบทบาทของ
แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผ่านการสัมภาษณ์ทั้งหมด  
5 หัวข้อ คือ (1) ด้านทำความเข้าใจปัญหา : นักเรียนคิดว่าการทำความเข้าใจปัญหาใน SMATH 
Application ช่วยให้นักเรียนเข้าใจสถานการณ์ปัญหาได้มากขึ้นหรือไม่ อย่างไร  พบว่า นักเรียน
เป้าหมายทั้งหมดเข้าใจสถานการณ์ปัญหาได้มากขึ้นจากการที่มีคำถามกระตุ้นในแต่ละรูปแบบใน 
SMATH Application ทำให้ไม่ต้องอ่านซ้ำ ๆ หลาย ๆ รอบ อีกทั้งสกัดเอาข้อมูลที่จำเป็นหรือ 
ไม่จำเป็นออกได้ง่ายและช่วยตีความของสถานการณ์ ปัญ หาให้มีความชัดเจนมากขึ้น  
(2) ด้านวางแผนแก้ปัญหา : นักเรียนคิดว่าการวางแผนแก้ปัญหาใน SMATH Application ช่วยให้
นักเรียนเห็นส่วนย่อย ๆ หรือเห็นภาพของขั้นตอนในการแสดงวิธีคิดเพื่อหาคำตอบก่อนที่จะเขียน
กระบวนการหรือแนวคิดเพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบอย่างไรบ้าง พบว่า นักเรียนเป้าหมายจำนวน 4 คน 
พูดถึงรูปแบบ Create Pattern ว่า ช่วยให้นักเรียนสร้างความสัมพันธ์ทางคณิตศาสตร์จากประเด็น
ย่อย ๆ ที่กำหนดมาให้ได้ง่ายและนำไปต่อยอดในการที่จะเขียนแสดงวิธีคิดได้เร็วมากขึ้น  
ส่วนรูปแบบ Flow Chart นักเรียนเป้าหมายจำนวน 3 คน พูดถึง รูปแบบนี้ว่า ช่วยทำให้เห็น 
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หมุดหมายและลำดับของการแสดงวิธีคิดว่าจะต้องทำอะไรก่อน-หลังได้ชัดเจนมากขึ้น อีกทั้งทำให้
คิดเป็นระบบมากขึ้นและง่ายต่อการนำไปแสดงวิธีคิดในขั้นตอนถัดไป (3) ด้านดำเนินการตามแผน 
: นักเรียนคิดว่าการดำเนินการตามแผนใน SMATH Application ช่วยให้นักเรียนสามารถแสดง
กระบวนการหรือแนวคิดและคำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาตามเงื่อนไขที่กำหนดได้
อย่างไรบ้าง พบว่า นักเรียนเป้าหมายทั้งหมดได้เรียนรู้การเขียนแสดงวิธีคิดหรือแนวคิดที่เป็น
ขั้นตอนมากขึ้นจากการค่อย ๆ ฝึกทำไปทีละขั้นตอนของรูปแบบ Drag & Drop และ Short 
Answer นอกจากนี้นักเรียนยังเห็นภาพในการแสดงวิธีคิดจนสามารถทำได้ด้วยตนเองและ  
ลดความผิดพลาดในการแสดงวิธี คิดให้น้อยลง  (4) ด้านตรวจสอบผล : นักเรียนคิดว่า 
การตรวจสอบผลใน SMATH Application ช่วยให้นักเรียนได้ทบทวนคำตอบหรือการคำนวณของ
ตนเองอย่างไรบ้าง พบว่า นักเรียนเป้าหมายทั้งหมดตระหนักถึงการตรวจสอบผลที่ต้องพาตนเอง
ไปทบทวนหรือกลับไปย้อนมองสิ่งที่ตนเองทำว่ามีข้อผิดพลาดหรือคลาดเคลื่อนมากน้อยเพียงใด 
อีกทั้งขั้นตอนนี้ช่วยให้นักเรียนได้มั่นใจมากขึ้นกับการได้มาซึ่งคำตอบว่าถูกต้องหรือไม่  และ  
(5) SMATH Application เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน :  
(5.1) นักเรียนได้เรียนรู้หรือเข้าใจอะไรมากขึ้นเกี่ยวกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังจากใช้ 
SMATH Application พบว่า นักเรียนเป้าหมายได้เรียนรู้และเข้าใจถึงการจับประเด็นสำคัญของ
สถานการณ์ปัญหาเพื่อให้เข้าใจปัญหามากขึ้น การคิดและวางแผนที่เป็นระบบที่สามารถกลับมา
ตรวจสอบความถูกต้องได้ อีกทั้งเห็นภาพว่าสถานการณ์ปัญหานี้ต้องทำอะไรบ้างและเขียนแสดง
วิธีคิดหรือแนวคิดที่เป็นขั้นตอนอย่างไร และ (5.2) นักเรียนจะนำสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปปรับใช้หรือพัฒนา
ตนเองต่อเกี่ยวกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่างไร  พบว่า นักเรียนเป้าหมายจะนำ
กระบวนการเรียนรู้นี้ไปพัฒนาต่อในเรื่องของการจับประเด็นสำคัญ ๆ เพื่อให้เข้าใจปัญหาได้  
ง่ายขึ้นโดยการอ่านและวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาให้ชัดเจนและถี่ถ้วน รวมถึงการเขียนแสดง  
วิธีคิดให้เป็นขั้นตอนเพื่อที่จะสื่อสารให้เข้าใจได้ง่ายมากขึ้น และการตรวจสอบคำตอบจาก  
การคำนวณเพื่อลดความคลาดเคลื่อนของตนเองให้น้อยลง 
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บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
ความมุ่งหมาย สมมติฐาน และวิธีการดำเนินการวิจัยโดยสังเขป 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
ใหม้ีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 

2. เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยใช้แอปพลิเคชัน 
บนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

3. เพื่อศึกษาพฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียน       
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ         
แอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

สมมติฐานของการวิจัย 
1. แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถ

ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพ
เป็นไปตามเกณฑ์ 70/70 

2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ เรื่อง ฟั งก์ชัน  
มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม  
มีจำนวนมากกว่าร้อยละ 70 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด 

วิธีดำเนินการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้  เป็นการพัฒ นาแอปพลิ เคชันบนมือถือผ่านระบบป ฏิบั ติการ 

แอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งเป็นรูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and Development Design 
หรือ R&D) โดยผู้วิจัยได้แบ่งการดำเนินการวิจัยออกเป็น 2 ระยะ ดังนี้  
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ระยะท่ี 1 การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 

1.1 การกำหนดกลุ่มทดลอง 
กลุ่มทดลองสำหรับการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน  
เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 3 ปีการศึกษา 2564 ที่ผ่านการเรียนเนื้อหาเรื่อง 
ฟังก์ชัน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ของโรงเรียนรุ่งอรุณ (ทั้งนี้โรงเรียนรุ่งอรุณเป็นโรงเรียนทางเลือกที่
มีการจัดการเรียนการสอน 3 ภาคเรียน ใน 1 ปีการศึกษา) และมีผลคะแนนน้อยกว่าร้อยละ 60 
ของคะแนนเต็ม ซึ่งทำการพิจารณาจากคะแนนในการทำแบบทดสอบวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จากนั้น
แบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม ตามระดับคะแนน (กลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน) เพื่อใช้ใน
การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 3 ครั้ง ดังนี้  

1.1.1 การหาประสิทธิภาพรายบุคคล  เพื่อตรวจสอบชุดภาษาและ
ข้อบกพร่องที่ เกิดขึ้นในด้านต่าง ๆ รวมถึงหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
ใช้นักเรียนจำนวน 3 คน ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบง่ายจากนักเรียนทั้ง 3 กลุ่ม กลุ่มละ 1 คน 

1.1.2 การหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อย  เพื่อตรวจสอบชุดภาษาและ
ข้อบกพร่องที่ เกิดขึ้นในด้านต่าง ๆ รวมถึงหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
ใช้นักเรียนจำนวน 6 คน ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบง่ายจากนักเรียนทั้ง 3 กลุ่ม กลุ่มละ 2 คน  
ที่ไม่ใช่กลุ่มหาประสิทธิภาพรายบุคคล 

1.1.3 การหาประสิทธิภาพภาคสนาม  เพื่อตรวจสอบชุดภาษาและ
ข้อบกพร่องที่ เกิดขึ้นในด้านต่าง ๆ  รวมถึงหาประสิทธิภาพ ของแอปพลิ เคชันบนมือถือ 
ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
ใช้นักเรียนจำนวน 24 คน ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบง่ายจากนักเรียนทั้ง 3 กลุ่ม กลุ่มละ 8 คน  
ที่ไม่ใช่กลุ่มหาประสิทธิภาพรายบุคคลและกลุ่มย่อย 
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1.2 การกำหนดกรอบแนวคิด 
จากการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เพื่อหาแนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยได้นำผลที่ได้จากการสัมภาษณ์ครูเกี่ยวกับ
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน และสัมภาษณ์นักเรียนเกี่ยวกับสิ่งที่
เป็นอุปสรรคหรือข้อติดขัดในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มาทำการพัฒนาแอปพลิเคชันบน 
มือถือผ่านระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ตามแนวคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) โดยผู้วิจัยได้ดัดแปลงมาจากของ 
Stanford d.school กับ  Double Diamond Design Process ของ UK Design Council (ศู น ย์
สร้างสรรค์งานออกแบบ [TCDC], 2560) โดยมี 6 ขั้นตอน ดังนี้  1) การวิเคราะห์ (Analysis)  
2) การสร้างความต้องการ (Requirement) 3) การออกแบบ (Design) 4) การทดสอบ (Test)  
5) การติดต้ัง (Installation) และ 6) การประเมินผล (Evaluation) และใช้กระบวนการแก้ปัญหา
ตามแนวคิดของโพลยา (Polya’s Problem-Solving Process) เป็นหลักในการออกแบบเพื่อช่วย
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ เรื่อง ฟั งก์ชัน  ของนักเรียน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 อีกทั้งยังทำการศึกษาแนวทางการวัดผลและประเมินผลตามแนวคิดของ
ชาร์ล เลสเทอร์ และโอแดฟเฟอร์ (Charles, Lester & O’Daffer’s Concept) เพื่อกำหนดกรอบ
แนวคิดของการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ให้ส อดคล้องกัน  
โดยแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีจุดมุ่งหมายหลัก 
คือ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนในด้านต่าง ๆ ดังนี้ 
(1) ด้านทำความเข้าใจปัญหา (2) ด้านวางแผนแก้ปัญหา (3) ด้านดำเนินการตามแผน และ  
(4) ด้านตรวจสอบผล 

แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 5 แผน  ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผนใช้เวลา 
แผนละ 4 คาบเรียน หรือ 3+1 คาบเรียน โดย 3 คาบเรียนแรกของแต่ละแผนเป็นเวลาที่นักเรียนได้
ลงมื อป ฏิบั ติ ในการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ใน  SMATH Application บ นมื อถือผ่ าน
ระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์ และ 1 คาบเรียนหลังของแต่ละแผนเป็นเวลาที่นักเรียนทำ
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แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน รวมเป็นจำนวน 
20 คาบเรียน ระยะเวลาที่ใช้ในการทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนอย่างละ 2 คาบเรียน รวมเป็นจำนวน 4 คาบเรียน และ
ระยะเวลาที่ ใช้ ใน ก ารท ำแบ บ สอบ ถาม ค วาม พึ งพ อใจใน การใช้  SMATH Application  
จำนวน 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที ประกอบด้วย จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้  
สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 

ในแอปพลิ เคชันบนมือถือนี้  นัก เรียนจะได้ เรียนรู้ถึ งกระบวนการใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของโพลยา 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นทำความเข้าใจปัญหา 
(Understanding the Problem) ขั้นวางแผนแก้ปัญ หา (Devising the Plan) ขั้นดำเนินการ 
ตามแผน (Carrying out the Plan) และขั้นตรวจสอบผล (Looking Back) รวมถึงกลยุทธ์ใน 
การแก้ปัญหาและประสบการณ์ในการแก้ปัญหาเพื่อให้ได้คำตอบของสถานการณ์ปัญหานั้น ซึ่งใน 
แต่ละขั้นตอนนักเรียนจะได้ลงมือแก้ปัญหาในแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ผ่านรูปแบบต่าง ๆ ได้แก่ 
แบบเลือกตอบ (Multiple Choice) แบบลากวาง (Drag & Drop) แบบไฮไลต์  (Highlight)  
แบบตอบสั้น (Short Answer) แบบสร้างรูปแบบ (Create Pattern) แบบลากวาง (Drag & Drop) 
ที่เป็นแบบ Flow Chart และ แบบกราฟ (Graph) 

  
1.3 การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย (1) เครื่องมือสำหรับเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ประกอบด้วย แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของโพลยา 4 ขั้นตอน  
(ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ขั้นวางแผนแก้ปัญหา ขั้นดำเนินการตามแผน และ ขั้นตรวจสอบผล) 
และ แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 5 แผน ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผนใช้เวลาแผนละ  
4 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที  ประกอบด้วย จุดประสงค์การเรียนรู้  สาระการเรียนรู้   
สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ โดยเนื้อหา
ที่ใช้เป็นเนื้อหา เรื่อง ฟังก์ชัน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
(ฉบับปรับปรุง 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (2) เครื่องมือสำหรับวัดผลและประเมินผล
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 



  252 

ประกอบด้วย (2.1) แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีจำนวน
ทั้งหมด 5 ชุด และ (2.2) แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน
และหลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน และ (3) เครื่องมือสำหรับวัดความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบน
มือถือผ่านระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยเป็นแบบสอบถามความพึงพอใจ
ในการใช้  SMATH Application ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งวัดความพึงพอใจทั้งหมด 3 ด้าน ได้แก่  
ด้านความสามารถของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ด้านการทำงาน
ตามฟังก์ชันการทำงานของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ และ  
ด้านการออกแบบและความสะดวกในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบั ติการ 
แอนดรอยด์ 

นอกจากนี้ผู้วิจัยสร้างแบบสัมภาษณ์การใช้ SMATH Application จำนวน  
5 ข้อ เพื่อวิเคราะห์บทบาทของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนเป้าหมาย โดยใช้เวลา
นอกคาบเรียนปกติ หลังจากคาบสุดท้ายของการจัดการเรียนการสอน  

หลังจากสร้างเครื่องมือเสร็จเรียบร้อย ผู้วิจัยนำเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ทั้งหมดเสนอต่อคณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ์เพื่อพิจารณาปรับปรุงแก้ไข เมื่อปรับปรุง
แก้ไขตามคำแนะนำจนผ่านการพิจารณาจากคณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ์แล้ว  
จึงนำเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความเหมาะสม
ของภาษาที่ใช้ และความชัดเจนของข้อความ ต่อมาผู้วิจัยคัดเลือกสถานการณ์ปัญหาที่อยู่ใน
เครื่องมือวิจัยที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ต้ังแต่ 0.5 ขึ้นไป แล้วนำมาปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเพื่อให้ได้เครื่องมือวิจัยตามที่กำหนด สุดท้ายนำเครื่องมือไปทำ  
การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพกับนักเรียนกลุ่มทดลอง 

 
1.4 การหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 

ในการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดลองกับกลุ่มทดลอง โดยแบ่งการหาประสิทธิภาพของ
เครื่องมือออกเป็น 3 ครั้ง ดังนี้  
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(1) การหาประสิทธิภาพรายบุคคล  เพื่อตรวจสอบชุดภาษาและ
ข้อบกพร่องที่ เกิดขึ้นในด้านต่าง ๆ รวมถึงหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
ใช้นักเรียนจำนวน 3 คน ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบง่ายจากนักเรียนทั้ง 3 กลุ่ม กลุ่มละ 1 คน  
ซึ่งให้นักเรียนทำความเข้าใจสถานการณ์ปัญหา ข้อคำถามในแต่ละรูปแบบ และลงมือปฏิบัติ
แก้ปัญหาโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ พร้อมทั้งศึกษา  
ความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์ร่วมกับ  
การสัมภาษณ์นักเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย จากนั้นนำข้อมูลมาหา
ประสิทธิภาพ E1/E2 แล้วเทียบกับเกณฑ์ที่กำหนด ถ้าไม่เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด ผู้วิจัย
ดำเนินการปรับปรุงแก้ไขเพื่อใช้ในการทดลองขั้นต่อไป 

(2) การหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อย  เพื่อตรวจสอบชุดภาษาและ
ข้อบกพร่องที่ เกิดขึ้นในด้านต่าง ๆ รวมถึงหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
ใช้นักเรียนจำนวน 6 คน ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบง่ายจากนักเรียนทั้ง 3 กลุ่ม กลุ่มละ 2 คน  
ที่ไม่ใช่กลุ่มหาประสิทธิภาพรายบุคคล ซึ่งให้นักเรียนทำความเข้าใจสถานการณ์ปัญหา ข้อคำถาม
ในแต่ละรูปแบบ และลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ พร้อมทั้งศึกษาความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ร่วมกับการสัมภาษณ์นักเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
จากนั้นนำข้อมูลมาหาประสิทธิภาพ E1/E2 แล้วเทียบกับเกณฑ์ที่กำหนด ถ้าไม่เป็นไปตามเกณฑ์ 
ที่กำหนด ผู้วิจัยดำเนินการปรับปรุงแก้ไขเพื่อใช้ในการทดลองขั้นต่อไป 

(3) การหาประสิทธิภาพภาคสนาม  เพื่อตรวจสอบชุดภาษาและ
ข้อบกพร่องที่ เกิดขึ้นในด้านต่าง ๆ รวมถึงหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
ใช้นักเรียนจำนวน 24 คน ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบง่ายจากนักเรียนทั้ง 3 กลุ่ม กลุ่มละ 8 คน  
ที่ไม่ใช่กลุ่มหาประสิทธิภาพรายบุคคลและกลุ่มย่อย  ซึ่งให้นักเรียนทำความเข้าใจสถานการณ์
ปัญหา ข้อคำถามในแต่ละรูปแบบ และลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ พร้อมทั้งศึกษาความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ร่วมกับการสัมภาษณ์นักเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพของเครื่องมือที่ใช้
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ในการวิจัย จากนั้นนำข้อมูลมาหาประสิทธิภาพ E1/E2 แล้วเทียบกับเกณฑ์ที่กำหนด ถ้าไม่เป็นไป
ตามเกณฑ์ที่กำหนด ผู้วิจัยดำเนินการปรับปรุงแก้ไขเพื่อใช้ในการทดลองขั้นต่อไป 
 

ระยะที่  2  การศึกษาความสามารถ พฤติกรรมในการแก้ปัญ หาทาง
คณิตศาสตร์ และความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด ์

2.1 การกำหนดกลุ่มเป้าหมาย 
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาความสามารถ พฤติกรรมในการแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์ และความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 ที่ผ่านการเรียน
เนื้ อหาเรื่อง ฟั งก์ชัน  ตามหลักสูตรแกนกลางการ ศึกษาขั้นพื้ นฐาน พุทธศักราช 2551  
(ฉบับปรับปรุง 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ของโรงเรียนรุ่งอรุณ โดยเป็นกลุ่มนักเรียน
ท่ีมีผลคะแนนน้อยกว่าร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม ซึ่งพิจารณาจากคะแนนในการทำแบบทดสอบ
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน  เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เพื่อศึกษาความสามารถ พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  และ
ความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  

นอกจากนี้ผู้วิจัยเลือกนักเรียนเป้าหมาย (Target Students) เพื่อศึกษา 
เชิงลึกเกี่ยวกับบทบาทของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
ซึ่งได้จากการสัมภาษณ์ครูประจำชั้นของนักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายเกี่ยวกับการกล้าแสดงออก 
การสื่อสารและการนำเสนอแนวคิดของนักเรียนแต่ละคน และใช้การพิจารณาจากงานเขียนใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และการสะท้อนคิดของนักเรียนจากการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ
(SMATH Application) ผ่ านระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์ ซึ่ งนัก เรียนเป้าหมายนี้ ได้จาก 
กลุ่มนักเรียนที่มีผลคะแนนน้อยกว่าร้อยละ 60 ของคะแนนเต็มแล้วนำคะแนนของนักเรียนเหล่านั้น
มาเรียงและแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม  ตามระดับคะแนน (กลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และ 
กลุ่มอ่อน) จากนั้นทำการเลือกแบบเจาะจงจำนวน 6 คน จากนักเรียนทั้ง 3 กลุ่ม กลุ่มละ 2 คน 
โดยผู้วิจัยพิจารณาจากงานเขียนของนักเรียนเป้าหมายในการทำแบบสอบถามความพึงพอใจใน
การใช้ SMATH Application (ส่วนที่ 3) และสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายแต่ละคนหลังจากสิ้นสุด
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้แบบสัมภาษณ์การใช้ SMATH Application และกล้องวีดิทัศน์ใน
การบันทึกรายละเอยีดระหว่างการสัมภาษณ์ 
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2.2 การกำหนดกรอบแนวคิด 
การกำหนดกรอบแนวคิดในการศึกษาความสามารถ พฤติกรรมใน 

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 และความพึงพอใจ
ในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ผู้วิจัยศึกษากรอบแนวคิด 
การแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ขั้นวางแผน
แก้ปัญหา ขั้นดำเนินการตามแผน และขั้นตรวจสอบผล เพื่อนำมากำหนดกรอบแนวคิดใน
การศึกษาความสามารถ พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ นอกจากนี้ยังได้ศึกษากรอบ
แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจเพื่อมากำหนดแนวทางในการประเมินความพึงพอใจในการใช้  
แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์รวมถึงกำหนดเกณฑ์การประเมินเป็น 
แ บ บ ม า ต ราส่ ว น ป ระ ม า ณ ค่ า  (Rating Scale)  5  ระ ดั บ  ต า ม วิ ธี ข อ ง ไล เคิ ร์ท  (Likert)  
ผ่านแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้ SMATH Application ซึ่งผู้วิจัยได้วัดความพึงพอใจ
ทั้งหมด 3 ด้าน ได้แก่ (1) ด้านความสามารถของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ  
แอนดรอยด์ (2) ด้านการทำงานตามฟังก์ชันการทำงานของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ และ (3) ด้านการออกแบบและความสะดวกในการใช้แอปพลิเคชัน
บนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

 
2.3 การดำเนินการจัดการเรียนการสอนและเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ดำเนินการจัดการเรียนการสอนและเก็บรวบรวมข้อมูล  
เพื่อศึกษาความสามารถ พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และความพึงพอใจในการใช้
แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยแบ่งออกเป็น (1) แบบแผนการวิจัย 
โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลของงานวิจัยครั้งนี้ใช้แบบวิจัยเชิงทดลองกลุ่มเดียวแบบทดลองซ้ำและ
วัดซ้ำ (One-Group Repeated Measures Experimental Design) ซึ่งเป็นแบบแผนการวิจัยที่ทำ
การทดลองซ้ำกับกลุ่มทดลองกลุ่มเดิมภายใต้สภาพแวดล้อมที่เหมือนเดิม โดยทำการวัดผล  
ในแต่ละช่วงของลำดับเวลา ซึ่งแต่ละครั้งจะใช้วิธีการทดลองที่ไม่ เหมือนกันแต่มีการวัดผล  
ที่เหมือนกัน และมีการให้ตัวแปรอิสระกับกลุ่มเป้าหมายเพื่อศึกษาพัฒนาการของกลุ่มเป้าหมาย 
จากนั้นพิจารณาผลการทดลองโดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณและการวิเคราะห์ข้อมูล  
เชิ งคุณ ภาพกับข้อมูลที่ ได้จากการทดลอง  และ (2) การดำเนินการทดลอง ใช้ เวลาใน 
การดำเนินการทดลองทั้งหมด 25 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที โดยใช้เวลาในช่วงนอกเวลา
เรียนปกติของภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 ซึ่งแบ่งเป็นเวลาสำหรับการทำแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน จำนวน 2 คาบเรียน เวลา
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สำหรับการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญ หาทางคณิตศาสตร์  เรื่อง ฟั งก์ชัน  จำนวน 15 คาบเรียน เวลาสำหรับการทำ
แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จำนวน 5 คาบเรียน เวลา
สำหรับการทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง 
ฟังก์ชัน จำนวน 2 คาบเรียน และเวลาสำหรับการทำแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้  
SMATH Application จำนวน 1 คาบเรียน  

ในแต่ละคาบเรียนผู้วิจัยทำหน้าที่ เป็นผู้อำนวยความสะดวกหรือคอย
สนับสนุนการเรียนรู้ของนักเรียนตลอดการจัดการเรียนการสอน และทำการบันทึกพฤติกรรมใน  
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่เป็นงานเขียนของนักเรียนจากแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แต่ละช่วง เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอน ผู้วิจัยตรวจสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนผ่านแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน และบันทึกพฤติกรรมใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จากงานเขียนของนักเรียน รวมถึงให้นักเรียนทำแบบสอบถาม 
ความพึงพอใจในการใช้ SMATH Application นอกจากนี้ผู้วิจัยทำการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมาย
เกี่ยวกับบทบาทของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ที่ เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โดยใช้แบบสัมภาษณ์การใช้ SMATH Application และบันทึกวีดิทัศน์เพื่อเก็บรายละเอียดระหว่าง
การสัมภาษณ์ของนักเรียนเป้าหมาย 

 
2.4 การวิเคราะห์ข้อมูลและทดสอบสมมติฐาน 

ในการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับความสามารถ พฤติกรรมในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ และความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ  
แอนดรอยด์ ผู้วิจัยแบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น (1) การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ซึ่งแบ่ง
ออกเป็น (1.1) การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ผู้วิจัย
นำคะแนนจากการลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) 
ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ คะแนนจากแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์แต่ละช่วง และคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน มาคิดคะแนนเต็ม 100 คะแนน เพื่อดูความสามารถใน  
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ว่าสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม แล้วทำการหาจำนวน
นักเรียนที่มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน สูงกว่าร้อยละ 70 ขึ้นไป
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ของคะแนนเต็ม จากนั้นหาค่าเฉลี่ย ( x ̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เพื่อทดสอบ
สมมติฐานที่ว่า “นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ เรื่อง ฟั งก์ชัน  
มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม  
มีจำนวนมากกว่า ร้อยละ 70 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด” โดยใช้การทดสอบที  (T-Test)  
และ (1.2) การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ผู้วิจัยนำแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้ SMATH Application 

ของนักเรียนแต่ละคนมาหาค่าเฉลี่ย ( x ̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยกำหนดเกณฑ์
การประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของไลเคิร์ท (Likert) 
แล้วทำการแปลความหมายค่าเฉลี่ยของกลุ่มจากการหาค่าพิสัยและอันตรภาคชั้นจากนั้นนำ
ผลต่างที่ได้มากำหนดเกณฑ์การวัดระดับค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจ และ (2) การวิเคราะห์ข้อมูล
เชิงคุณ ภาพ ผู้ วิจัยนำงานเขียนของนักเรียนจากแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน  
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย มาวิเคราะห์พฤติกรรมใน 
การแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ใน ด้านทำความ เข้าใจปัญ หา ด้านวางแผนแก้ปัญ หา  
ด้านดำเนินการตามแผน และด้านตรวจสอบผล  นอกจากนี้นำงานเขียนจากแบบสอบถาม 
ความพึงพอใจในการใช้ SMATH Application (ส่วนที่ 3) และการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายผ่าน
แบบสัมภาษณ์การใช้ SMATH Application มาวิเคราะห์บทบาทของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  โดยใช้
การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพตามแนวคิดปรากฏการณ์วิทยาแนวการตีความ ( Interpretive 
Phenomenology) ซึ่งมีขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ (ชาย โพธิสิตา, 2564, น. 248 - 
270) ดังนี้  (1) จัดการข้อมูล  (Data Management) (2) แสดงข้อมูล  (Data Display) และ  
(3) อธิบายข้อมูล (Data Explanation) นอกจากนี้ยังมีสิ่งที่ควรคำนึงถึงเกี่ยวกับการวิเคราะห์ข้อมูล
เชิงคุณภาพ คือ การเขียนบันทึก (Memoing) ระหว่างทำการวิเคราะห์ข้อมูล ซึ่งจะเป็นประโยชน์
อย่างมากต่อการเขียนรายงานการวิจัย ถ้าไม่ทำการบันทึก สิ่งดี ๆ ที่ผ่านเข้ามาระหว่างทำ  
การวิเคราะห์ข้อมูลก็มีโอกาสที่จะเรียกกลับมาใช้ได้ยาก   
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สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
การวิจัย เรื่อง “การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  

เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5” ผู้วิจัยสรุปและอภิปรายผลการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 ระยะ ตามวิธีดำเนิน 
การวิจัย ดังนี้ 

ระยะที่ 1 การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 

ผู้วิจัยได้นำ SMATH Application ไปทดลองกับกลุ่มทดลอง จำนวน 3 ครั้ง เพื่อทำ
การหาประสิทธิภาพรายบุคคล กลุ่มย่อย และภาคสนาม ตามลำดับ โดยผู้วิจัยให้นักเรียนลงมือ
ปฏิบัติในแต่ละชุด แต่ละระดับ ใน SMATH Application และทำการทดสอบย่อยวัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หลังจากลงมือปฏิบัติในแต่ละชุด แต่ละระดับ มีจำนวนทั้งหมด 
5 ชุด หลังจากนั้นทำการทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง 
ฟังก์ชัน แล้วนำคะแนนจากแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
และ แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน มาหา
ประสิทธิภาพ E1/E2 แล้วเทียบกับเกณฑ์ 70/70 โดย E1 แทน ค่าเฉลี่ยร้อยละของคะแนนที่นักเรียน
ได้จากการทำแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และ E2 แทน 
ค่าเฉลี่ยร้อยละของคะแนนที่นักเรียนได้จากการทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน  

ผลจากการหาประสิทธิภาพรายบุคคล กลุ่มย่อย และภาคสนาม ผู้วิจัยได้ค้นพบ
ปั ญ ห าแล ะข้อที่ ควรป รับ ป รุ งของแอป พ ลิ เค ชั น บ น มื อถื อ  (SMATH Application) ผ่ าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน สำหรับการหาประสิทธิภาพรายบุคคล พบว่า การกรอกชื่อยืนยันคำตอบไม่เห็น
ตัวอักษรระหว่างที่พิมพ์ในรุ่น Galaxytabs7 ซึ่งผู้วิจัยได้ทำการปรับปรุงแก้ไขโค้ดให้ตัวอักษร 
ที่แสดงผลเป็นสีดำ นอกจากนี้ พบว่า การพิมพ์การดำเนินการทางคณิตศาสตร์ เช่น 7x + 15000 
กับ 7x+15000 ซึ่งถูกต้องทั้ง 2 แบบ แต่แบบที่เว้นวรรคไม่คำนวณคะแนนในหน้าแสดงผลคะแนน 
รวมถึงการใช้ค่า π ไม่เท่ากันจึงทำให้การคำนวณเกิดความคลาดเคลื่อนในส่วนของทศนิยม  
โดยผู้วิจัยทำการแก้ไขโค้ดในส่วนของการดำเนินการทางคณิตศาสตร์ให้มีการรองรับคำตอบที่มี
การเว้นวรรคและให้ระบบคำนวณ คะแนนว่าเป็นคำตอบที่ถูกต้อง และทำการเพิ่ม  Hint  
โดยการกำหนดค่า π เพื่อให้ใช้ค่าที่ตรงกัน สำหรับการหาประสิทธิภาพรายกลุ่มย่อย พบว่า 
ตัวเลือกของรูปแบบ Drag & Drop เกินออกมาจากกรอบที่ต้ังไว้ ทำให้ไม่สามารถลากมาใส่ในช่อง
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คำตอบได้ และไม่สามารถพิมพ์คำตอบจากสิ่งที่ถามของสถานการณ์ปัญหาได้ ผู้วิจัยทำการแก้ไข
ปัญหาดังกล่าวโดยการแก้ไข UI เพื่อให้รองรับขนาดของหน้าจอมือถือที่แตกต่างกัน และแก้ไขโค้ด
ในฐานข้อมูลของสถานการณ์ปัญหานั้นจาก type : “yesNo” เป็น type : “shortAnswer” เพื่อให้
พิมพ์คำตอบได้ สำหรับการหาประสิทธิภาพภาคสนาม พบว่า มีปุ่ม “ยืนยันคำตอบ” เกินขอบจอ  
ในรุ่น Galaxy Note 5 และการตอบคำถามในรูปแบบ Highlight ที่ไม่คำนวณคะแนนให้ รวมถึง
ตอบคำถามในรูปแบบ Multiple Answer เมื่อกดปุ่ม “ยืนยันการส่ง” SMATH Application เด้งหรือ
ปิดออกมา ผู้วิจัยทำการแก้ปัญหาดังกล่าว โดยการแก้ไข UI ที่เกินออกมาและทำการแก้ไขโค้ด 
ทั้งในโปรแกรมของ SMATH Application และฐานข้อมูลเพื่อให้แอปพลิเคชันคำนวณคะแนนได้
และให้ระบบมีความเสถียรมากขึ้น   

ผลการหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อยของกระบวนการ (E1) มีค่าเท่ากับ 70.63 และ  
ผลการหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อยของผลลัพธ์ (E2) มีค่าเท่ากับ 71.30 ผลการหาประสิทธิภาพ
ภาคสนามของกระบวนการ (E1) มีค่าเท่ากับ 78.04 และผลการหาประสิทธิภาพภาคสนามของ
ผลลัพธ์ (E2) มีค่าเท่ากับ 73.98 พบว่า ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH 
Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ในกลุ่มย่อย คือ 70.63/71.30 และ 
ภาคสนาม คือ 78.04/73.98 ซึ่งค่าประสิทธิภาพของทั้ง 2 กลุ่ม สูงกว่าเกณฑ์ที่ต้ังไว้ ถึงแม้ว่า
ประสิทธิภาพภาคสนามของผลลัพธ์ (73.98) จะน้อยกว่าประสิทธิภาพภาคสนามของกระบวนการ 
(78.04) อยู่ร้อยละ 4.06 เนื่องจากนักเรียนในกลุ่มอ่อน 2 คน และกลุ่มปานกลาง 1 คน  
มีความเข้าใจคลาดเคลื่อนในการทำความเข้าใจปัญหาบางเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาที่ 3  
ในแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน ส่งผลให้
แสดงวิธีคิดและหาคำตอบของสถานการณ์ปัญหาคลาดเคลื่อนไป แต่จะเห็นว่า ค่า E1 และ  
E2 ที่คำนวณได้จากการทดสอบประสิทธิภาพมีความใกล้เคียงกัน สอดคล้องกับ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ 
(2556, น. 11) ที่กล่าวถึงความคลาดเคลื่อนของผลลัพธ์หรือความแปรปรวนของผลลัพธ์ต้องมีค่า
ต่างกันไม่เกิน .05 หรือ ร้อยละ 5 แสดงให้เห็นว่า แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) 
ได้รับการออกแบบและพัฒนาอย่างดีมีคุณภาพ อีกทั้งยังเป็นตัวบ่งชี้ที่สามารถยืนยันได้ว่า  
แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) มีประสิทธิภาพในการช่วยเสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  ทั้งนี้อาจ
เนื่องมาจาก  
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1. ผู้วิจัยได้ศึกษาสภาพการเรียนการสอนและสัมภาษณ์เกี่ยวกับการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนและครู เพื่อนำมาใช้เป็นกรอบแนวคิดในการพัฒนาแอปพลิเคชันบน  
มือถือ ทำให้แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ เรื่อง ฟั งก์ชัน ของนักเรียน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นสอดคล้องกับสภาพที่แท้จริงของนักเรียนและสามารถ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัย
ของ อิสริยา ปรมัตถากร (2562) ที่มีการศึกษาสภาพการเรียนการสอนที่เกี่ยวข้องกับการสร้าง 
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริงของนักเรียนและครู ทำให้กิจกรรมการเรียน  
การสอนที่พัฒนาขึ้นสามารถเสริมสร้างความสามารถและพฤติกรรมในการสร้างตัวแบบเชิง
คณิตศาสตร์เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริงของนักเรียนได้ 

2. แอปพ ลิ เคชันบนมื อถือ  (SMATH Application) ผ่ านระบบปฏิบั ติการ 
แอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น สร้างตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
ทำให้ผู้วิจัยเข้าไปรังฟังถึงปัญหาที่ผ่านมาและความต้องการได้อย่างแท้จริงเกี่ยวกับการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ สอดคล้องกับคำกล่าวของ ดร. สุทัศน์ รงรอง จากวีดิทัศน์สื่อการเรียนการสอน
แบบออนไลน์ของ KMITL Online Learning & Teaching Services ว่า กระบวนการคิดเชิ ง
ออกแบบจะเข้าไปเข้าใจถึงปัญหาที่เกิดขึ้น และความต้องการจริง ๆ มิใช่การกำหนดปัญหาแต่ไม่
สามารถตอบโจทย์หรือแก้ปัญหากลุ่มเป้าหมายได้  

3. แอปพ ลิ เคชันบนมื อถือ  (SMATH Application) ผ่ านระบบปฏิบั ติการ 
แอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น สร้างตามกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ขั้นวางแผนแก้ปัญหา ขั้นดำเนินการ  
ตามแผน และขั้นตรวจสอบผล ทำให้นักเรียนเข้าใจและลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้
อย่างเป็นขั้นตอน อีกทั้งนักเรียนสามารถเรียนรู้และลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาตามก้าวจังหวะ 
การเรียนรู้ของตนเองโดยไม่มีเงื่อนไขของเวลาและสถานที่ ซึ่งสอดคล้องกับ  สถาบันส่งเสริม 
การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี [สสวท.] (2555, น. 7) ที่ได้กล่าวถึงกระบวนการแก้ปัญหา  
ว่า “ครูควรปลูกฝังให้นักเรียนเข้าใจถึงขั้นตอนหรือกระบวนการในการแก้ปัญหา” และยิ่งนำ
เทคโนโลยีเข้ามาใช้ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สามารถทำให้เข้าถึงการเรียนรู้
ของนักเรียนได้มากยิ่งขึ้น สอดคล้องกับ เซเมอซิดิส (Semertzidis, 2013, p. 90) ที่กล่าวไว้ว่า 
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“การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือเพื่อการเรียนการสอนสามารถสนับสนุนการเรียนการสอนแบบ
ไร้ข้อจำกัดของพื้นที่การเรียนรู้และทำให้ผู้เรียนมั่นใจในการแสดงออกถึงการเรียนรู้มากขึ้น” 

จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ทำให้ เห็นว่า แอปพลิ เคชันบนมือถือ  (SMATH 
Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ ตอบโจทย์และ
เป็นไปตามลำดับขั้นตอนการเรียนรู้ของนักเรียน อีกทั้งช่วยสนับสนุนการเรียนการสอนของนักเรียน
แบบไร้ข้อจำกัดในเรื่องของเวลาและสถานที่ 

 
ระยะที่ 2 การศึกษาความสามารถ พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  

และความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ในการศึกษาความสามารถ พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และ  

ความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
แบ่งออกเป็น (1) ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน (2) พฤติกรรมใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน และ (3) ความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบน  
มือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ สามารถสรุปและอภิปรายผลการวิจัยได้ ดังนี้ 

1. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
นั ก เรีย น ชั้ น มั ธ ย ม ศึ ก ษ า ปี ที่  5  ที่ ใช้ แ อ ป พ ลิ เค ชั น บ น มื อ ถื อ ผ่ า น

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  
ของคะแนนเต็ม มีจำนวนมากกว่าร้อยละ 70 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ เรื่อง ฟั งก์ชัน ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นได้รับการออกแบบตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) ทำให้แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นเข้ามาช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้และลงมือปฏิบั ติ
แก้ปัญหาจนนักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง สอดคล้องกับ สุทัศน์ รงรอง ที่กล่าวว่า 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบจะเข้าไปรับฟังปัญหาและความต้องการจริง ๆ จนสามารถแก้ปัญหา
และตอบโจทย์กลุ่มเป้าหมายได้ อีกทั้งผู้วิจัยได้นำกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา
เข้ามาร่วมออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยมีรูปแบบต่าง ๆ ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาใน
แต่ละขั้นตอนโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบั ติการ 
แอนดรอยด์ และที่สำคัญนักเรียนสามารถค่อย ๆ ไต่ระดับการเรียนรู้สำหรับการแก้ปัญหาทาง
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คณิตศาสตร์ตามก้าวจังหวะและความสามารถของตนเองโดยไม่มีเงื่อนไขของเวลาและสถานที่  
ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ของกลุ่มพฤติกรรมนิยม โดย สิริอร วิชชาวุธ (2554, น. 50-53) 
กล่าวว่า การนำเทคโนโลยีเข้ามาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนตามทฤษฎีการเรียนรู้ของ
กลุ่มพฤติกรรมนิยมด้วยหลัก 3 ประการ คือ การดัดพฤติกรรม การเชื่อมร้อยพฤติกรรม และ  
การให้รู้จักแยกแยะและเปลี่ยนถ่ายสิ่งเร้า สามารถช่วยสร้างพฤติกรรมใหม่  ๆ ได้ นั่นคือ 
ความสามารถในการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ของนัก เรียน  นอกจากนี้ ผู้ วิจัย ได้นำ  
แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่พัฒนาขึ้นมาทำ 
การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning)
สำหรับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และมีครูเป็นผู้ชี้แนะแนวทาง (Coaching) ระหว่าง 
การจัดการเรียนการสอน พร้อมกับพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรออยด์ และเครื่องมืออ่ืน ๆ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนด จนทำให้
นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน สอดคล้องกับผลงานวิจัย
ของ กิรณา อ้ึงสกุล (2556) ท่ีนำวิธีการสอนของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันบนคอมพิวเตอร์พกพา 
(Tablet) ทำให้ทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนมีคะแนนคิดเป็นร้อยละ 89.20 
ซึ่งอยู่ในระดับดี รวมถึงผลงานวิจัยของ ประชาชาติ ไชยพรม และคนอ่ืน ๆ (2562 , น. 69-78) 
หลังจากที่นักเรียนได้รับการฝึกอบรมเพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา พบว่า 1) ความรู้   
ความเข้าใจ ด้านการแก้ปัญหาของนักเรียนหลังฝึกอบรมสูงกว่าก่อนฝึกอบรมอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิตที่ระดับ .01 และ 2) ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนอยู่ในระดับดี  เมื่อผ่าน
หลักสูตรฝึกอบรมเพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  

 
2. พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ผลงานเขียนของกลุ่มเป้าหมายจากแบบทดสอบย่อย 
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และแบบทดสอบวัดความสามารถใน  
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน พบว่า เมื่อนักเรียนมีประสบการณ์ใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มากขึ้น นักเรียนสามารถพัฒนาความสามารถในด้านทำ 
ความเข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา ดำเนินการตามแผน และตรวจสอบผล โดยมีรายละเอียด
ของพฤติกรรมแต่ละด้าน ดังนี้ 
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2.1 พฤติกรรมด้านทำความเข้ าใจปัญหา เมื่ อนักเรียนได้รับ
ประสบการณ์จากการลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ นักเรียนสามารถพัฒนาความสามารถในด้านทำความเข้าใจปัญหา ดังนี้ 

นักเรียนแสดงร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์ในส่วนที่เป็น
สถานการณ์ปัญหามากขึ้น ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก นักเรียนเริ่มมีประสบการณ์จากการลงมือปฏิบัติ
แก้ปัญหาโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จนเริ่มเข้าใจและให้ความสำคัญกับการอ่านสถานการณ์ปัญหา
มากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ Yayuk & Husamah (2020, p. 369) ที่กล่าวว่า สิ่งแรกที่
นักเรียนต้องเข้าใจ คือ “อะไรคือสิ่งที่รู้” หรือ “สิ่งที่ไม่รู้” จากปัญหา และ อะไรคือสิ่งที่ถามจาก
ปัญหา รวมถึงนักเรียนได้เรียนรู้ว่าการแสดงร่องรอย ขีดเขียน หรือทำสัญลักษณ์ต่าง ๆ ทั้งบน
ข้อความหรือเขียนแจกแจงกรณีที่เป็นข้อมูลที่จำเป็นสามารถช่วยให้จำรายละเอียดได้ดีขึ้น และ
ง่ายต่อการนำไปใช้ในการแก้ปัญหาต่อไป สอดคล้องกับ ครูลิค และรุดนิค (Krulik และ Rudnick, 
1993) ที่กล่าวถึงปัจจัยสำคัญที่มีผลต่อการทำความเข้าใจปัญหาให้เกิดประสิทธิภาพ นั่นคือ  
การรู้จักเลือกใช้กลยุทธ์เข้ามาช่วยในการทำความเข้าใจปัญหา เช่น การขีดเขียนหรือทำไฮไลต์ 
การเขียนภาพ การจดบันทึกเพื่อแยกประเด็นสำคัญ การเขียนปัญหาใหม่ด้วยความเข้าใจ  
ของตนเอง  

2.2 พฤติกรรมด้านวางแผนแก้ปัญหา เมื่อนักเรียนได้รับประสบการณ์
จากการลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
นักเรียนสามารถพัฒนาความสามารถในด้านวางแผนแก้ปัญหา ดังนี้ 

2.2.1 นักเรียนแสดงวิธีการคำนวณในการปรับเปลี่ยนสถานการณ์
ปัญหาให้อยู่ในรูปของตัวแปรหรือสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ พร้อมกำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจาก
สถานการณ์ปัญหาได้มากขึ้น ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก นักเรียนเริ่มมีประสบการณ์จากการลงมือ
ปฏิบัติแก้ปัญหาโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จนทำให้นักเรียนได้เรียนรู้และเลือกใช้วิธี  
การคำนวณในการปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปของตัวแปรหรือสัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ได้ถูกต้อง พร้อมกับกำหนดตัวแปรได้เหมาะสมกับความสัมพันธ์ของสถานการณ์
ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนดให้ ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ ชญาภา ใจโปร่ง (2554, น. 87)  
ที่กล่าวว่า เมื่อนักเรียนได้รับประสบการณ์ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มากขึ้น ทำให้นักเรียน
สามารถเลือกใช้กลยุทธิ์ในการแก้ปัญหาได้หลากหลายและกำหนดตัวแปรได้เหมาะสมมากขึ้น  
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อีกทั้งในเรื่องของการกำหนดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ปัญหาถือว่าเป็นข้อมูลเบื้องต้นใน
การสร้างสมการหรือตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เพื่อแสดงความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นในสถานการณ์ปัญหา
สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ อิสริยา ปรมัตถากร (2562, น. 167-181) ที่กล่าวว่า เมื่อนักเรียน
ได้รับประสบการณ์ในการค้นหาความสัมพันธ์เชิงคณิตศาสตร์ได้ถูกต้องมากขึ้นทำให้นักเรียนได้
เรียนรู้และเลือกใช้วิธีการคำนวณที่นำไปสู่การปรับเปลี่ยนปัญหาในชีวิตจริงให้เป็นปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ในรูปแบบที่ถูกต้อง พร้อมกำหนดตัวแปรได้สอดคล้องและเหมาะสมกับความสัมพันธ์
ระหว่างข้อมูลหรือเงื่อนไขของปัญหา   

2.2.2 นักเรียนสร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของ
สถานการณ์ปัญหาได้มากขึ้น ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก นักเรียนเริ่มมีประสบการณ์จากการลงมือ
ปฏิบัติแก้ปัญหาโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จนทำให้นักเรียนสามารถสร้างความสัมพันธ์ 
พร้อมปรับเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนดให้อยู่ในรูปของสมการหรือฟังก์ชันทาง
คณิตศาสตร์ ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ เฮนเบอรี่ และเจคอบ (Hensberry & Jacobbe, 
2012, pp. 71-80) ที่กล่าวไว้ในส่วนของการสร้างสมการแสดงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขของ
สถานการณ์ปัญหา พบว่า นักเรียนมีความพยายามในการสร้างสมการให้ตรงตามเงื่อนไขที่กำหนด
ได้ถูกต้องมากขึ้น โดยกว่าที่นักเรียนจะได้สมการแสดงความสัมพันธ์ นักเรียนต้องวิเคราะห์ข้อมูล
จากขั้นตอนก่อนหน้า (ขั้นทำความเข้าใจปัญหา) เพื่อหาความสัมพันธ์ให้ตรงตามเงื่อนไขที่กำหนด 
สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ ธัชพล พลรัตน์ (2561, น. 148) ที่กล่าวว่า เมื่อนักเรียนได้รับ
ประสบการณ์ในการวิเคราะห์ถึงความสัมพันธ์ระหว่างสถานการณ์ปัญหากับเงื่อนไขที่กำหนด
ส่งผลให้นักเรียนเขียนตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่เหมาะสมได้มากขึ้น 

2.2.3 นักเรียนวางแผนในการแก้สถานการณ์ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน
เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์ปัญหามากขึ้น  ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก นักเรียนเริ่มมี
ประสบการณ์จากการลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ทำให้นักเรียนเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลต่าง ๆ กับ การค้นหาแนวทางการได้มาซึ่งคำตอบจนสามารถเขียน
อธิบายแผนการแก้สถานการณ์ปัญหาได้อย่างเป็นขั้นตอนเพื่อนำไปสู่การได้มาซึ่งคำตอบของ
สถานการณ์ปัญหา ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ Okafor (2019, p. 46) ที่ได้ให้นักเรียนแบ่ง
ปัญหาเป็นหน่วยย่อย ๆ สิ่งนี้จะเป็นการช่วยเลือกและกรองข้อมูลที่สำคัญ ซึ่งเป็นทางที่นำไปสู่  
การดำเนินการเพื่อแก้ปัญหาที่กำหนดได้อย่างถูกต้องและตรงประเด็น อีกทั้งสอดคล้องกับ
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ผลงานวิจัยของ ธัชพล พลรัตน์ (2561, น. 176) ที่กล่าวว่า เมื่อนักเรียนมีประสบการณ์มากขึ้น 
นักเรียนสามารถเขียนอธิบายความสัมพันธ์หรือเชื่อมโยงระหว่างสิ่งที่สถานการณ์ต้องการหากับ
บริบทของเงื่อนไขที่กำหนดให้ได้อย่างเป็นขั้นตอนเพื่อนำไปสู่การค้นหาคำตอบได้มากขึ้น  

2.3 พฤติกรรมด้ านดำเนินการตามแผน  เมื่ อนั ก เรียนได้รับ
ประสบการณ์จากการลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ นักเรียนสามารถพัฒนาความสามารถในด้านดำเนินการตามแผน ดังนี้ 

2.3.1 นักเรียนแสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหา
คำตอบได้มากขึ้น ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก นักเรียนเริ่มมีประสบการณ์จากการลงมือปฏิบัติแก้ปัญหา
โดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถใน  
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ทำให้นักเรียนสามารถเขียนอธิบายกระบวนการแก้ปัญหาหรือ
แนวคิดทางคณิตศาสตร์ได้มากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ Hensberry & Jacobbe 
(2012) ที่กล่าวว่า นักเรียนสามารถเขียนแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง และแสดงแนวคิดของพวกเขา
ผ่านการเขียนลงในแบบฟอร์มการแก้ปัญหาได้มากขึ้น ถ้าหากนักเรียนได้ฝึกแก้ปัญหามากขึ้นหรือ 
มีเวลามากขึ้นจะช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของพวกเขาให้ดีขึ้น โดยระยะเวลาในการเรียนรู้
และลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาก็เป็นสิ่งสำคัญที่ช่วยเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียน สอดคล้องกับ สภาครูคณิตศาสตร์แห่งชาติของสหรัฐอเมริกา (National 
Council of Teachers of Mathematics [NCTM], 1991 , p. 57) ที่ กล่ าวถึ งปั จจัยที่ มี ผล ต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ว่า “เมื่อผู้เรียนได้ฝึกการแก้ปัญหาอยู่เสมอ ย่อมมี
โอกาสที่จะพบปัญหาต่าง ๆ หลายรูปแบบ ทั้งที่มีโครงสร้างของปัญหาคล้ายคลึงหรือแตกต่าง  
การเผชิญกับปัญหาที่แปลกใหม่ การเลือกใช้ยุทธวิธีที่เหมาะสมจะเป็นการสั่งสมประสบการณ์ใน
การแก้ปัญหาทำให้สามารถวางแผนเพื่อกำหนดยุทธวิธีในการแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็วและ
เหมาะสม” ดังนั้นการที่นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาโดยใช้ SMATH Application จึงทำให้
นักเรียนได้เรียนรู้และฝึกฝนตามความต้องการของตนเองโดยไม่มีเงื่อนไขของเวลาและสถานที่ 
ส่งผลให้นักเรียนสามารถแสดงกระบวนการแก้ปัญหาหรือแนวคิดในการค้นหาคำตอบได้ถูกต้อง
และเป็นลำดับขั้นตอนมากขึ้น   

2.3.2 นักเรียนคำนวณคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง 
มีจำนวนมากขึ้น ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก นักเรียนเริ่มมีประสบการณ์จากการลงมือปฏิบัติแก้ปัญหา
โดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถใน  
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ทำให้นักเรียนเกิดความรอบคอบในการคิดคำนวณเพื่อให้ได้มาซึ่ง
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คำตอบของสถานการณ์ปัญหา ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ ธัชพล พลรัตน์ (2561, น. 221)  
ที่กล่าวว่า เมื่อนักเรียนมีประสบการณ์มากขึ้นทำให้นักเรียนทำงานได้อย่างละเอียดรอบคอบ  
มากขึ้น สามารถตระหนักหรือเห็นความสำคัญในการหาความสมเหตุสมผลของคำตอบและ
สามารถประเมินของตนเองในกระบวนการแก้ปัญหาทั้งหมดได้ 

2.4 พฤติกรรมด้านตรวจสอบผล เมื่อนักเรียนได้รับประสบการณ์จาก
การลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ นักเรียน
สามารถพัฒนาความสามารถในด้านตรวจสอบผล ดังนี้ 

2.4.1 นักเรียนตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของ
คำตอบได้มากขึ้น ท้ังนี้อาจเนื่องมาจาก นักเรียนเริ่มมีประสบการณ์จากการลงมือปฏิบัติแก้ปัญหา
โดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถใน  
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ทำให้นักเรียนเขียนอธิบายขั้นตอนต่าง ๆ ได้อย่างเป็นขั้นตอน
ถูกต้อง ส่งผลให้การเขียนอธิบายเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของคำตอบ 
มีความชัดเจนและเป็นลำดับขั้นมากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ พศุตม์ ชูศักด์ิ และ ญา
นิน กองทิพย์ (2561, น. 80) กล่าวคือ นักเรียนมีประสบการณ์ในการตรวจสอบความสมเหตุสมผล
ของคำตอบเพิ่มมากขึ้น และมีความเข้าใจความสำคัญของการตรวจสอบความสมเหตุสมผลของ
คำตอบ อีกทั้งผลงานวิจัยของ อิสริยา ปรมัตถากร (2562, น. 195) กล่าวว่า สาเหตุที่ทำให้นักเรียน
สามารถอธิบายเปรียบเทียบหรือตรวจสอบความถูกต้อง และความสมเหตุสมผลของคำตอบของ
ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับข้อมูลจริงได้ใจความและชัดเจนมากขึ้นนั้น เนื่องมาจากนักเรียนได้รับ
ประสบการณ์ในการเขียนอธิบายเพื่อแสดงกระบวนการแก้ปัญหาในชีวิตจริงด้วยการสร้างตัวแบบ
คณิตศาสตร์มากขึ้น อีกทั้งได้มีการแลกเปลี่ยนแนวคิดระหว่างสมาชิกในกลุ่มและนำเสนอจาก
เพื่อนต่างกลุ่ม จึงทำให้นักเรียนสามารถเขียนอธิบายในแต่ละขั้นตอนของการแก้ปัญหาได้ดีขึ้น 
ส่งผลให้การเขียนอธิบายเปรียบเทียบหรือตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของ
คำตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์กับข้อมูลจริงได้ใจความและชัดเจนขึ้นตามลำดับ 

2.4.2 นักเรียนเขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้องตรงตามสถานการณ์
ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนดมีจำนวนมากขึ้น ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก นักเรียนเริ่มมีประสบการณ์จาก
การลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ทำให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้  
จนสำเร็จและได้คำตอบของปัญหาที่ถูกต้อง ส่งผลให้นักเรียนเขียนสรุปคำตอบได้ถูกต้องตรงตาม
สถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขที่กำหนดมากขึ้น สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ อิสริยา ปรมัตถากร 
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(2562, น. 199) ที่นักเรียนสามารถปรับหรือแปลความหมายให้เป็นคำตอบของสถานการณ์ปัญหา
ในชีวิตจริงได้มากขึ้นนั้น เนื่องจากนักเรียนได้รับประสบการณ์ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงด้วย 
การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์มากขึ้น  ซึ่งกระบวนการดังกล่าวเป็นหนึ่งในการเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ประกอบกับนักเรียนได้แลกเปลี่ยนแนวคิดจาก
สมาชิกในกลุ่มและการนำเสนอจากเพื่อนต่างกลุ่ม ทำให้นักเรียน สามารถแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ได้ตรงตามความมุ่งหมายที่กำหนด อีกทั้งได้คำตอบที่ถูกต้องและสอดคล้องกับ
สถานการณ์ปัญหา ส่งผลให้การปรับหรือแปลความหมายให้เป็นคำตอบของปัญหาในชีวิตจริง 
กล่าวคือ นักเรียนสามารถเขียนอธิบายคำตอบของปัญหาในชีวิตจริงได้มากขึ้นรวมถึงสอดคล้อง
กับสิ่งที่ต้องการหาของปัญหาในชีวิตจริง 

 
3. ความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ 

แอนดรอยด ์
การวิ เคราะห์ความพึ งพ อใจในการใช้ แอป พ ลิ เคชันบนมื อถื อผ่ าน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์จากแบบสอบถามความพึงพอใจ
ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายที่ ได้ทำการประเมินหลังจากที่ดำเนินการเรียนการสอนตาม 
แผนการจัดการเรียนรู้และทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน เสร็จสิ้นแล้ว โดยผู้วิจัยได้ทำการวัดความพึงพอใจทั้งหมด 3 ด้าน ได้แก่ 
ด้านที่  1 ด้านความสามารถของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่ านระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์  
ด้านที่ 2 ด้านการทำงานตามฟังก์ชันการทำงานของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ และ ด้านที่ 3 ด้านการออกแบบและความสะดวกในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซึ่งผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ 
(SMATH Application) ผ่ านระบบปฏิ บั ติการแอนดรอยด์ที่ เส ริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์  เรื่อง ฟั งก์ชัน  ของนักเรียน กลุ่ม เป้ าหมาย ในด้านที่  1  
ด้านความสามารถของแอปพลิเคชันบนมือถือ ผลเฉลี่ยด้านที่  1 มี ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.47  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.66 อยู่ในระดับ พึงพอใจมาก ด้านที่ 2 ด้านการทำงานตาม
ฟังก์ชันการทำงานของแอปพลิเคชันบนมือถือ ผลเฉลี่ยด้านที่  2 มี ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.51  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.70 อยู่ในระดับ พึงพอใจมาก และ ด้านที่ 3 ด้านการออกแบบ
และความสะดวกในการใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือ ผลเฉลี่ยด้านที่ 3 มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.29 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.69 อยู่ในระดับ พึงพอใจมาก โดยภาพรวมทั้งหมดของนักเรียน
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กลุ่ม เป้ าหมายมีความพึ งพ อใจในการใช้แอปพลิ เคชันบนมือถือ (SMATH Application)  
ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ผลเฉลี่ยรวมทุกด้าน มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.76 และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 
0.68 อยู่ในระดับ พึงพอใจมาก ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ นุชจิรา แดงวันสี และคนอ่ืน ๆ 
(2561, น. 61-73) ที่นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เฉลี่ยเท่ากับ 4.58 อยู่ใน
ระดับมากที่สุด หลังจากจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกับแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
เรื่อง ตารางธาตุ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการที่ผู้วิจัยได้นำ
เทคโนโลยี (SMATH Application) เข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนทำให้นักเรียนสามารถ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ได้มากขึ้น ส่งผลให้นักเรียนมีความพึงพอใจในการใช้  
แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซึ่งตรงตาม
ทฤษฎีของมาสโลว์ (Maslow, 1970, p. 170) ที่กล่าวว่า “ความต้องการทางพฤติกรรมเมื่อได้รับ
การตอบสนองจะนำไปสู่ความพึงพอใจ” อีกทั้งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ อนุสา แก้วสมทอง 
และ อนุรักษ์ อุดมเวช (2560, น. 234) ที่พัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบแอนดรอยด์เพื่อการเรียนรู้ 
เรื่อง โมเมนต์ของแรง เห็นได้ว่า นักเรียนมีส่วนร่วม สนุกสนานและมีความกระตือรือร้นอย่างมาก
ในการเรียนรู้ แสดงให้เห็นว่า แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ถูกออกแบบได้ตรง
ตามกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนโดยนักเรียนสามารถลงมือปฏิบัติในการแก้ปัญหาด้วยตนเอง
และเกิดการทำซ้ำได้โดยไม่มีเงื่อนไขของเวลาและสถานที่จนสามารถพัฒนาการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ไปตามก้าวจังหวะของตนเองได้ สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ วิชญ์ บุญรอด (2562, 
น. 204-219) ท่ีกล่าวว่า แอปพลิเคชันบนมือถือเป็นอีกหนึ่งทางเลือกที่สามารถนำไปใช้ร่วมกับการ
เรีย น การส อน ใน ชั้ น เรียน  ดั งนั้ น  แอ ป พ ลิ เค ชั น บ น มื อ ถื อ  (SMATH Application) ผ่ า น
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น นอกจากจะเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 แล้วยังเสริมสร้างศักยภาพใน
ด้านอ่ืน ๆ ตามก้าวจังหวะการเรียนรู้ของนักเรียนให้เพิ่มมากขึ้นโดยไม่มีเงื่อนไขในเรื่องของเวลา
และสถานที่ นอกจากนี้ เครื่องมือดังกล่าวมีส่วนช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ของนักเรียน
จึงส่งผลให้นักเรียนเกิดความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) 
ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

นอกจากนี้ผู้วิจัยเลือกนักเรียนเป้าหมาย (Target Students) เพื่อศึกษา 
เชิงลึกเกี่ยวกับบทบาทของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
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ซึ่งได้จากการสัมภาษณ์ครูประจำชั้นของนักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายเกี่ยวกับการกล้าแสดงออก  
การสื่อสารและการนำเสนอแนวคิดของนักเรียนแต่ละคน และใช้การพิจารณาจากงานเขียนใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และการสะท้อนคิดของนักเรียนจากการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ
ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (SMATH Application) ซึ่งนักเรียนเป้าหมายนี้ได้จากกลุ่ม
นักเรียนที่มีผลคะแนนน้อยกว่าร้อยละ 60 ของคะแนนเต็มแล้วนำคะแนนของนักเรียนเหล่านั้นมา
เรียงและแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม ตามระดับคะแนน (กลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน) 
จากนั้นทำการเลือกแบบเจาะจงจำนวน 6 คน จากนักเรียนทั้ง 3 กลุ่ม กลุ่มละ 2 คน โดยผู้วิจัย
พิจารณาจากงานเขียนของนักเรียนเป้าหมายในการทำแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้ 
SMATH Application (ส่วนที่  3) และสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายแต่ละคนหลังจากสิ้นสุด 
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้แบบสัมภาษณ์การใช้ SMATH Application และกล้องวีดิทัศน์ใน
การบันทึกรายละเอียดระหว่างการสัมภาษณ์ 

การนำเสนอผลการวิเคราะห์บทบาทของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยอธิบายจาก (1) ผลงานเขียนแสดงความ

คิดเห็น/ข้อเสนอแนะ เกี่ยวกับการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ใน
แบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้ SMATH Application (ส่วนที่ 3) ของนักเรียนทั้งชั้นเรียน 
และ (2) ผลการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมาย จำนวน 6 คน โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1. ผลงานเขียนแสดงความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ เกี่ยวกับการใช้ 
แอปพลิชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ค่อย ๆ อ่านและทำ
ความเข้าใจกับสถานการณ์ปัญหาเพื่อตีความและค้นหาสิ่งที่สถานการณ์ปัญหากำหนดมาให้หรือ
สิ่งที่สถานการณ์ปัญหาต้องการถาม อีกทั้งได้เรียนรู้ถึงการวางแผนหรือแนวคิดที่เป็นระบบมากขึ้น
ทำให้เข้าใจและเห็นภาพในการที่จะไปแสดงวิธีคิดได้เร็วมากขึ้น และสามารถเห็นแนวทางหรือ
ขั้นตอนในการแสดงวิธีคิดหรือการคำนวณที่เป็นขั้นตอน (Step by Step) เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบ
ของสถานการณ์ปัญหา นอกจากนี้ยังทำให้นักเรียนเกิดความรอบคอบในการคำนวณหรือการหา
คำตอบของสถานการณ์ปัญหาจากการตรวจสอบคำตอบเพิ่มมากขึ้น  

2. ผลการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมาย  จำนวน 6 คน หลังจากใช้  
แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผ่านการสัมภาษณ์ทั้งหมด  
5 หัวข้อ พบว่า (1) นักเรียนเป้าหมายทั้งหมดเข้าใจสถานการณ์ปัญหาได้มากขึ้นจากการที่มี
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คำถามกระตุ้นในแต่ละรูปแบบใน SMATH Application ทำให้ไม่ต้องอ่านซ้ำ ๆ หลาย ๆ รอบ  
อีกทั้งสกัดเอาข้อมูลที่จำเป็นหรือไม่จำเป็นออกได้ง่ายและช่วยตีความของสถานการณ์ปัญหาให้มี
ความชัดเจนมากขึ้น (2) นักเรียนเป้าหมายจำนวน 4 คน พูดถึงรูปแบบ Create Pattern ว่า ช่วยให้
นักเรียนสร้างความสัมพันธ์ทางคณิตศาสตร์จากประเด็นย่อย ๆ ที่กำหนดมาให้ได้ง่ายและนำไป  
ต่อยอดในการที่จะเขียนแสดงวิธีคิดได้เร็วมากขึ้น ส่วนรูปแบบ Flow Chart นักเรียนเป้าหมาย
จำนวน 3 คน พูดถึง รูปแบบนี้ว่า ช่วยทำให้เห็นหมุดหมายและลำดับของการแสดงวิธีคิดว่าจะต้อง
ทำอะไรก่อน-หลังได้ชัดเจนมากขึ้น อีกทั้งทำให้คิดเป็นระบบมากขึ้นและง่ายต่อการนำไปแสดง  
วิธีคิดในขั้นตอนถัดไป (3) นักเรียนเป้าหมายทั้งหมดได้เรียนรู้การเขียนแสดงวิธีคิดหรือแนวคิด 
ที่เป็นขั้นตอนมากขึ้นจากการค่อย ๆ ฝึกทำไปทีละขั้นตอนของรูปแบบ Drag & Drop และ Short 
Answer นอกจากนี้นักเรียนยังเห็นภาพในการแสดงวิธีคิดจนสามารถทำได้ด้วยตนเองและ  
ลดความผิดพลาดในการแสดงวิธีคิดให้น้อยลง (4) นักเรียนเป้าหมายทั้งหมดตระหนักถึง 
การตรวจสอบผลที่ต้องพาตนเองไปทบทวนหรือกลับไปย้อนมองสิ่งที่ตนเองทำว่ามีข้อผิดพลาด
หรือคลาดเคลื่อนมากน้อยเพียงใด อีกทั้งขั้นตอนนี้ช่วยให้นักเรียนได้มั่นใจมากขึ้นกับการได้มาซึ่ง
คำตอบว่าถูกต้องหรือไม่ และ (5) นักเรียนเป้าหมายได้เรียนรู้และเข้าใจถึงการจับประเด็นสำคัญ
ของสถานการณ์ปัญหาเพื่อให้เข้าใจปัญหามากขึ้น การคิดและวางแผนที่เป็นระบบที่สามารถ
กลับมาตรวจสอบความถูกต้องได้ เห็นภาพว่าสถานการณ์ปัญหานี้ต้องทำอะไรบ้างและเขียนแสดง
วิธีคิดหรือแนวคิดที่เป็นขั้นตอนอย่างไร นอกจากนี้นักเรียนเป้าหมายนำกระบวนการเรียนรู้นี้ไป
พัฒนาต่อในเรื่องของการจับประเด็นสำคัญ ๆ เพื่อให้เข้าใจปัญหาได้ง่ายขึ้นโดยการอ่านและ
วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาให้ชัดเจนและถี่ถ้วน รวมถึงการเขียนแสดงวิธีคิดให้เป็นขั้นตอน
เพื่อที่จะสื่อสารให้เข้าใจได้ง่ายมากขึ้น และ การตรวจสอบคำตอบจากการคำนวณเพื่อลด  
ความคลาดเคลื่อนของตนเองให้น้อยลง 

 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะสำหรับการจัดการเรียนการสอน 
1.1 ครูควรให้เวลานักเรียนกำหนดเป้าหมายและวางแผนการเรียนรู้ของตนเองให้

ชัดเจนก่อนที่จะเริ่มลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
1.2 ครูควรอธิบายและแสดงตัวอย่างให้นักเรียนเห็นถึงเงื่อนไขหรือข้อจำกัดของ 

SMATH Application ในรูปแบบของ Highlight 
1.3 ครูควรย้ำนักเรียนเรื่องของการพิมพ์ตอบใน SMATH Application ที่มีคำตอบ

เป็นสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์เพื่อให้พิมพ์ตอบได้ตรงตามรูปแบบของแอปพลิเคชันที่กำหนดไว้ 
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1.4 ครูควรให้เวลานักเรียนในช่วงท้ายคาบเพื่อทำการเขียนสะท้อนคิดของตนเองให้
เสร็จภายในคาบเรียนของแต่ละช่วงของการจัดการเรียนการสอน  

 
2. ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

2.1 แอปพลิเคชัน SMATH รองรับการใช้งานในระบบปฏิบัติการ Android เท่านั้น 
ผู้วิจัยควรพัฒนาให้สามารถรองรับการใช้งานในระบบปฏิบัติการ iOS และอ่ืน ๆ เพื่อรองรับ
อุปกรณ์ของผู้ใช้งานได้ทุกรูปแบบ 

2.2 ผู้วิจัยควรมีวีดิทัศน์ในแต่ละเรื่องย่อย ๆ ของฟังก์ชันเพื่อให้นักเรียนสามารถ
ทบทวนความรู้พื้นฐานก่อนทำการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และวีดิทัศน์สำหรับการสอนในแต่ละ
สถานการณ์ปัญหาเพื่อให้นักเรียนสามารถเรียนรู้แนวคิดของสถานการณ์ปัญหาในข้อนั้นได้ด้วย
ตนเอง 

2.3 ผู้วิจัยควรทำแป้นพิมพ์สำหรับพิมพ์การดำเนินการทางคณิตศาสตร์และฟังก์ชัน
ทางคณิตศาสตร์ที่จำเป็นเพื่อให้ง่ายต่อการใช้งาน 

2.4 ผู้วิจัยควรเฉลยคำตอบในแต่ละรูปแบบของสถานการณ์ปัญหาให้มีความ
หลากหลายและครอบคลุมมากขึ้น 

2.5  ผู้วิจัยควรทำระบบ Login เพื่ อที่จะได้ไม่ ต้องกรอกชื่อทุกครั้งที่ เข้าไปแก้
สถานการณ์ปัญหาในแต่ละรูปแบบก่อนทำการยืนยันการส่ง 

2.6 ผู้วิจัยควรทำระบบยืนยันก่อนออกจากการทำในแต่ละสถานการณ์ปัญหาของ  
แต่ละรูปแบบเพื่อป้องกันการกดไปโดนปุ่มอ่ืน ๆ โดยที่ไม่ได้ต้ังใจหรือข้อผิดพลาดต่าง ๆ ที่อาจจะ
เกิดขึ้นได ้

2.7 ผู้วิจัยควรมีระบบประเมินผลเพื่อนักเรียนสามารถเห็นภาพรวมของคะแนนใน 
แต่ละสถานการณ์ปัญหาและตรวจสอบผลคะแนนของตนเองได้ 
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การหาคุณภาพของเครื่องมือ 
เครื่องมือที่ ใช้ ในการวิจัยครั้งนี้  ประกอบด้วย (1) เครื่องมือสำหรับ เสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
(2) เครื่องมือสำหรับวัดผลและประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 และ (3) เครื่องมือสำหรับวัดความพึงพอใจใน 
การใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  โดยผู้วิจัย
ดำเนินการหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ดังนี้  

1. เครื่องมือสำหรับเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  

เครื่องมือสำหรับเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 คือ แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) 
ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตาม
แนวคิดของโพลยา 4 ขั้นตอน (ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ขั้นวางแผนแก้ปัญหา ขั้นดำเนินการ  
ตามแผน และ ขั้นตรวจสอบผล) ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยนักเรียนจะได้ลงมือแก้ปัญหาผ่านรูปแบบ 
ดังนี้ แบบเลือกตอบ (Multiple Choice) แบบลากวาง (Drag & Drop) แบบไฮไลต์ (Highlight) 
แบบตอบสั้น (Short Answer) แบบสร้างรูปแบบ (Create Pattern) และ แบบกราฟ (Graph)  
โดยผู้วิจัยดำเนินการหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้สำหรับการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ดังนี้ 

1.1 วิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ และ
ความชัดเจนของคำถาม โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์และแผนการจัดการเรียนรู้ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งผู้วิจัยดำเนินการ ดังนี้  

1.1.1 นำเครื่องมือที่สร้างขึ้น เสนอต่อผู้ เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน  
เพื่อวิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ และความชัดเจนของ
ข้อความ โดยใช้เกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้  

คะแนน +1 สอดคล้อง 
คะแนน   0 ไม่แน่ใจว่าสอดคล้องหรือไม่ 
คะแนน -1 ไม่สอดคล้อง 
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1.1.2 คำนวณค่า IOC ของแต่ละสถานการณ์ปัญหาในแอปพลิเคชันบน
มือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพื่อเสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ แล้วเลือกสถานการณ์ปัญหาที่มีค่า IOC ต้ังแต่ 0.5 ขึ้นไป โดยใช้
สูตรการคำนวณ IOC คือ    

     

n

i

i=1

R

IOC = 
N


  

โดยที ่ IOC  แทน ค่าดัชนีความสอดคล้องของเนื้อหา 

iR  แทน คะแนนความคิดเห็นที่ได้จากการ    
พิจารณาของผู้เชี่ยวชาญคนที่ i  

n

i

i=1

R

IOC = 
N

  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นที่ได้ 

จากการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 
คนที่ i   

      N         แทน    จำนวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

ตาราง 17 ค่าดัชนีความสอดคล้องของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ เรื่อง ฟั งก์ชัน  ของนักเรียน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

สถานการณ์
ปัญหา 

ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ  
( iR ) 

รวม 
n

i

i=1

R

IOC = 
N

  IOC แปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

ชุดที่ 1 Level 1 (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1) 
1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

ชุดที่ 2 Level 1 (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2) 
1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 17 (ต่อ) 
 

สถานการณ์
ปัญหา 

ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ  
(

iR ) 
รวม 
n

i

i=1

R

IOC = 
N

  IOC แปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

ชุดที่ 3 Level 1 (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3) 
1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

ชุดที่ 3 Level 2 (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4) 
1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

ชุดที่ 3 Level 3 (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5) 
1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
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1.2 วิเคราะห์คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ที่เสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ เรื่อง ฟั งก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 โดยใช้  
แอป พ ลิ เคชันบนมื อถือผ่ านระบ บปฏิบั ติการแอนดรอยด์  เพื่ อ ดูความสอดคล้องของ  
แผนการจัดการเรียนรู้ว่ามีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด ซึ่งผู้วิจัยดำเนินการ ดังนี้  

1.2.1 นำเครื่องมือที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน เพื่อ
วิ เค ราะ ห์ ใน แ ต่ ล ะ ด้ าน ข อ งแ ผ น ก ารจั ด ก ารเรีย น รู้  ไม่ ว่ าจ ะ เป็ น  อ งค์ ป ระก อ บ ข อ ง  
แผนการจัดการเรียนรู้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ การวัดผลและ
ประเมินผลการเรียนรู้ รวมถึงแอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยกำหนดเกณฑ์การประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของไลเคิร์ท (Likert) ดังนี้  

ระดับมากที่สุด เกณฑ์การให้คะแนนเท่ากับ  5  คะแนน 
ระดับมาก  เกณฑ์การให้คะแนนเท่ากับ  4  คะแนน 
ระดับปานกลาง เกณฑ์การให้คะแนนเท่ากับ  3  คะแนน 
ระดับน้อย  เกณฑ์การให้คะแนนเท่ากับ  2  คะแนน 
ระดับน้อยที่สุด เกณฑ์การให้คะแนนเท่ากับ  1  คะแนน 

และ กำหนดเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยของกลุ่มจากการนำ
แบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้  SMATH Application ที่เสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน มาคำนวณเป็นค่าเฉลี่ยของคะแนนและแปลความหมาย
ค่าเฉลี่ยของกลุ่มโดยเกณฑ์ความหมายของค่าเฉลี่ยได้จากการหาค่าพิสัยและอันตรภาคชั้น แล้ว
นำผลต่างที่ได้มากำหนดเกณฑ์การวัดระดับค่าเฉลี่ย (Best, 1977, p. 174)  

สูตรการกำหนดช่วงคะแนน 

ช่วงคะแนน (I)   =    
คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ำสุด

จำนวนช่วง
 

               

                    I         =    
5 - 1

5
        =    0.8 
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จะได้ช่วงคะแนนเฉลี่ยและระดับความพึงพอใจ ดังนี้ 
4.21 – 5.00  หมายความว่า พึงพอใจมากท่ีสุด 
3.41 – 4.20  หมายความว่า พึงพอใจมาก 
2.61 – 3.40  หมายความว่า พึงพอใจปานกลาง 
1.81 – 2.60  หมายความว่า พึงพอใจน้อย 
1.00 – 1.80  หมายความว่า พึงพอใจน้อยที่สุด 

1.2.2 คำนวณค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Arithmetic Mean) จากแบบประเมิน
คุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้และแบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือในแต่ละด้าน 
โดยใช้สูตรการคำนวณ ดังนี้  

     

n

i

i=1

x

x  =  
n


  

โดยที่ x  แทน ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
n

i

i=1

x

x  =  
n

  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นที่ได้ 

จากการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 
คนที่ i   

n  แทน จำนวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด  
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ตาราง 18 ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

ข้อ
ที ่

รายการประเมิน 
คะแนนเฉลี่ย

ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 
คะแนน
เฉลี่ย 
รายข้อ 1 2 3 

ด้านท่ี 1  องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้  
1. แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบครบถ้วน

สัมพันธ์กัน 
5 4 5 4.67 

2. แผนการจัดการเรียนรู้เป็นไปตามจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ที่กำหนดไว้ 

4 5 5 4.67 

3. เนื้อหาสาระการเรียนรู้มีความถูกต้อง 5 4 5 4.67 
4. กำหนดเนื้อหาสาระการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลาใน

แต่ละคาบเรียน 
5 4 4 4.33 

5. ความสอดคล้องของเนื้อหาสาระการเรียนรู้เป็นไป
ตามจุดประสงค์การเรียนรู้                   

4 5 5 4.67 

6. จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจน 4 5 5 4.67 
7. จุดประสงค์การเรียนรู้สามารถประเมินผลได้ 4 5 4 4.33 

ด้านท่ี 2  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้    
1. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
5 5 4 4.67 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 
และระดับชั้นเรียน 

5 4 4 4.33 

3. กิจกรรมการเรียนรู้เรียงลำดับได้เหมาะสม 5 4 4 4.33 
4. กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลา 5 4 4 4.33 
5. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม

ในการปฏิบัติจริง 
5 5 5 5 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถ
แก้ปัญหาในโลกของความจริงได้ด้วยตนเอง 

5 5 5 5 
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ตาราง 18 (ต่อ) 
 

ข้อ
ที ่

รายการประเมิน 
คะแนนเฉลี่ย

ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 
คะแนน
เฉลี่ย 
รายข้อ 1 2 3 

ด้านท่ี 3  สื่อการเรียนรู้ / แหล่งการเรียนรู้  
1. สื่อการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 5 
2. สื่อการเรียนรู้สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้  5 5 5 5 
3. สื่อการเรียนรู้สื่อความหมายได้ชัดเจน และสามารถ

ประเมินผลได้ 
5 4 5 4.67 

4. สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

5 5 4 4.67 

5. สื่อการเรียนรู้มีความหลากหลายของปัญหา 5 5 5 5 
6. สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับวัยผู้เรียน 5 5 4 4.67 

ด้านท่ี 4  การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้  
1. การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ระบุเครื่องมือ

วัดและประเมินผลไว้อย่างชัดเจน 
4 4 4 4 

2. การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 5 5 4.67 

3. วิธีการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้มีความ
เหมาะสม 

4 5 5 4.67 

ผลรวมของคะแนน 103 102 101 102 
คะแนนเฉลี่ยรวม 4.68 4.64 4.59 4.64 

 
คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง 
ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  
5 ระดับ ตามวิธีของไลเคิร์ท (Likert) เท่ากับ 4.64 กล่าวคือ เครื่องมือดังกล่าวมีความเหมาะสม
มากที่สุด 
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ตาราง 19 ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

ข้อ
ที ่

รายการประเมิน 
คะแนนเฉลี่ย

ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 
คะแนน
เฉลี่ย 
รายข้อ 1 2 3 

ด้านท่ี 1  ด้านความสามารถของแอปพลิเคชันบนมือถือ 
1. เสริมสร้างความสามารถในการทำความเข้าใจ

ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
5 4 5 4.67 

2. เสริมสร้างความสามารถในการวางแผนแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ 

5 4 5 4.67 

3. เสริมสร้างความสามารถในการดำเนินการตามแผน 5 4 4 4.33 
4. เสริมสร้างความสามารถในการตรวจสอบผล 5 4 4 4.33 
5. เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ 
5 4 5 4.67 

ด้านท่ี 2  ด้านการทำงานตามฟังก์ชันการทำงานของแอปพลิเคชันบนมือถือ 
1. ระบบการตอบคำถามด้วย Multiple Choice 5 5 5 5 
2. ระบบการตอบคำถามด้วย Drag & Drop 5 5 5 5 
3. ระบบการตอบคำถามด้วย Short Answer 5 5 5 5 
4. ระบบการตอบคำถามด้วย Highlight 5 5 4 4.67 
5. ระบบการตรวจสอบคำตอบด้วย Graph 5 5 5 5 
6. ระบบ Navigation Bar (ปุ่มแถบด้านล่าง) 5 5 5 5 
7. ระบบการระบุคะแนนภายหลังการตอบคำถามแต่ละ

รูปแบบ 
5 5 5 5 

8. การปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้ใช้งาน 5 4 4 4.33 
9. มีความครอบคลุมกับการใช้งานจริงในการแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์ 
5 4 5 4.67 
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ตาราง 19 (ต่อ) 
 

ข้อ
ที ่

รายการประเมิน 
คะแนนเฉลี่ย

ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 
คะแนน
เฉลี่ย 
รายข้อ 1 2 3 

ด้านท่ี 3  ด้านการออกแบบและความสะดวกในการใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือ 
1. การใช้ชนิด ขนาด สีของตัวอักษรบนแอปพลิเคชัน

บนมือถือ 
5 5 4 4.67 

2. การใช้ภาษาที่สามารถสื่อสารให้เข้าใจได้ง่าย  5 4 4 4.33 
3. การใช้สัญลักษณ์หรือรูปภาพในการสื่อความหมาย

ได้ชัดเจน 
5 5 4 4.67 

4. การจัดวางตำแหน่งของส่วนประกอบของเมนูต่าง ๆ 
ในแอปพลิเคชันบนมือถือมีความสะดวกต่อการใช้
งาน 

5 5 4 4.67 

5. การจัดหมวดหมู่ให้ง่ายต่อการใช้งาน 5 5 4 4.67 
ผลรวมของคะแนน 100 87 86 91 
คะแนนเฉลี่ยรวม 5.00 4.58 4.53 4.79 

 
คุ ณ ภ า พ ข อ ง แ อ ป พ ลิ เค ชั น บ น มื อ ถื อ  ( SMATH Application)  

ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดับ  ตามวิธีของไลเคิร์ท  (Likert) เท่ ากับ  4.79  กล่ าวคือ  เครื่องมือ ดังกล่าว 
มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

2. เครื่องมือสำหรับวัดผลและประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  

เครื่องมือสำหรับวัดผลและประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียน ประกอบด้วย 1) แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ และ 2) แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน
และหลังเรียน โดยผู้วิจัยดำเนินการหาคุณภาพและประสิทธิภาพของเครื่องมือที่ใช้สำหรับ 
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การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพื่อเสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ดังนี้ 

2.1 วิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ และ
ความชัดเจนของคำถาม โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งผู้วิจัยดำเนินการ ดังนี้  

2.1.1 นำเครื่องมือที่สร้างขึ้น เสนอต่อผู้ เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน  
เพื่อวิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ และความชัดเจนของ
ข้อความ โดยใช้เกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้  

คะแนน +1 สอดคล้อง 
คะแนน   0 ไม่แน่ใจว่าสอดคล้องหรือไม่ 
คะแนน -1 ไม่สอดคล้อง 

2 .1 .2  ค ำน วณ ค่ า  IOC ข อ งแบ บ ท ด ส อ บ วัด ค วาม ส าม ารถ ใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ แล้ว
เลือกแบบทดสอบที่มีค่า IOC ต้ังแต่ 0.5 ขึ้นไป โดยใช้สูตรการคำนวณ IOC คือ  

     

n

i

i=1

R

IOC = 
N


  

โดยที ่ IOC  แทน ค่าดัชนีความสอดคล้องของเนื้อหา 

iR  แทน คะแนนความคิดเห็นที่ได้จากการ    
พิจารณาของผู้เชี่ยวชาญคนที่ i  

n

i

i=1

R

IOC = 
N

  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นที่ได้ 

จากการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 
คนที่ i   

      N         แทน    จำนวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
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ตาราง 20 ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบและแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน  
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

ข้อที ่
ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ  

(
iR ) 

รวม 
n

i

i=1

R

IOC = 
N

  IOC แปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน 
1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (ชุดที่ 1 Level 1) 
1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (ชุดที่ 2 Level 1) 
1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (ชุดที่ 3 Level 1) 
1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

 
 
 



  298 

ตาราง 20 (ต่อ) 
 

ข้อที ่
ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ  

(
iR ) 

รวม 
n

i

i=1

R

IOC = 
N

  IOC แปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (ชุดที่ 3 Level 2) 
1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (ชุดที่ 3 Level 3) 
1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน 
1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

 
2.2 วิ เคราะห์หาประสิทธิภาพของแอปพ ลิ เคชันบนมือถือ  (SMATH 

Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร ์

2.2.1 การหาประสิทธิภาพรายบุคคล เพื่อตรวจสอบชุดภาษาและ
ข้อบกพร่องที่ เกิดขึ้นในด้านต่าง ๆ รวมถึงหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   
เรื่อง ฟังก์ชัน ใช้นักเรียนจำนวน 3 คน ซึ่งได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบง่ายจากนักเรียนทั้ง 3 กลุ่ม 
กลุ่มละ 1 คน 
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2.2.2 การหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อย เพื่อตรวจสอบชุดภาษาและ
ข้อบกพร่องที่ เกิดขึ้นในด้านต่าง ๆ รวมถึงหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   
เรื่อง ฟังก์ชัน ใช้นักเรียนจำนวน 6 คน ซึ่งได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบง่ายจากนักเรียนทั้ง 3 กลุ่ม 
กลุ่มละ 2 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มหาประสิทธิภาพรายบุคคล 

2.2.3 การหาประสิทธิภาพภาคสนาม เพื่อตรวจสอบชุดภาษาและ
ข้อบกพร่องที่ เกิดขึ้นในด้านต่าง ๆ รวมถึงหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   
เรื่อง ฟังก์ชัน ใช้นักเรียนจำนวน 24 คน ซึ่งได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบง่ายจากนักเรียนทั้ง 3 กลุ่ม  
กลุ่มละ 8 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มหาประสิทธิภาพรายบุคคลและกลุ่มย่อย 

2.3 นำข้อมูลมาหาประสิทธิภาพ E1/E2 แล้วเทียบกับเกณฑ์ที่กำหนด ถ้าไม่
เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด ผู้วิจัยดำเนินการปรับปรุงแก้ไขเพื่อใช้ในการทดลองภาคสนามอีกครั้ง 
ซึ่งสูตรการคำนวณหาประสิทธิภาพ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556, น. 10) คือ    

n

i

i=1
1

x

E  = ×100
nA


 

n

i

i=1
2

y

E  = ×100
nB


 

 
 โดยที ่

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

E1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ  

E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

ix  

iy  
 n 
 A 
 B 

แทน 
แทน 
แทน 
แทน 
แทน 

คะแนนการทำแบบทดสอบย่อยของนักเรียนคนที่ i  
คะแนนการทำแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนคนที ่ i   
จำนวนนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย 
คะแนนเต็มการทำแบบทดสอบย่อย 
คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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ตาราง 21 คะแนนการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application)  
ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

ครั้งที่ การหาประสิทธิภาพ E1 E2 E1/E2 
1 รายบุคคล 63.10 66.67 63.10/66.67 
2 กลุ่มย่อย 70.63 71.30 70.63/71.30 
3 ภาคสนาม 78.04 73.98 78.04/73.98 

 
2.4 วิเคราะห์หาค่าความยากง่ายและค่าอำนาจจำแนกของแบบทดสอบย่อย

วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในแต่ละช่วง และแบบทดสอบวัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน เป็นรายข้อ โดยใช้ดัชนีความยากง่าย 
(Difficulty index: PE)  แ ล ะ  ดั ช นี อ ำ น า จ จ ำ แ น ก  (Discrimination index: D ห รื อ  r) ข อ ง
แบบทดสอบ ซึ่งใช้เกณฑ์ในการแปลผลค่าความยากง่าย ดังนี้  

0.00 – 0.19 หมายถึง  ยาก 
0.20 – 0.39 หมายถึง ค่อนข้างยาก 
0.40 – 0.60 หมายถึง ยากปานกลาง 
0.61 – 0.80 หมายถึง ค่อนข้างง่าย 
0.81 – 1.00 หมายถึง ง่าย 

สำหรับการแปลผลค่าอำนาจจำแนกของแบบทดสอบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ใช้เกณฑ์ในการแปลผลค่าอำนาจจำแนก ดังนี้ 

≥ 0.40  หมายถึง จำแนกได้ดีมาก 
0.30 – 0.39 หมายถึง จำแนกได้ดี 
0.20 – 0.29 หมายถึง จำแนกได้พอใช ้  
0.04 – 0.19 หมายถึง จำแนกได้ต่ำ 
≤ 0.00  หมายถึง จำแนกไม่ได้  

2.5  ด ำเนิ น การโดย การน ำแบ บ ท ดส อบ ย่อยวัด ความ ส าม ารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน ที่ได้จากการทดลองกับนักเรียนภาคสนามมาคำนวณค่าดัชนีความยาก
ง่ายและค่าดัชนีอำนาจจำแนก แล้วคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าดัชนีความยากง่ายต้ังแต่ 0.20 – 0.80  
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และมีค่าดัชนีอำนาจจำแนกต้ังแต่ 0.30 ขึ้นไป จำนวน 14 ข้อย่อย โดยใช้สูตรการคำนวณ คือ  
(ณัฏฐภรณ์ หลาวทอง, 2561, น. 85-90)  

ดัชนีความยากง่าย 

p  = 
Su + Sl

I(NH + NL)
 

 

โดยที ่ p แทน ดัชนีความยากง่าย  
 Su แทน ผลรวมของคะแนนนักเรียนในกลุ่มสูงที่ตอบถูก 

 Sl แทน ผลรวมของคะแนนนักเรียนในกลุ่มต่ำที่ตอบถูก 

 I แทน คะแนนเต็มในการทดสอบครั้งนั้น 

 NH แทน จำนวนนักเรียนในกลุ่มสูง 

 NL แทน จำนวนนักเรียนในกลุ่มต่ำ 
 

ดัชนีอำนาจจำแนก 

r  = 
Su - Sl

I ×
(NH  + NL)

2

 

 

โดยที ่ r แทน ดัชนีอำนาจจำแนก  
 Su แทน ผลรวมของคะแนนนักเรียนในกลุ่มสูงที่ตอบถูก 

 Sl แทน ผลรวมของคะแนนนักเรียนในกลุ่มต่ำที่ตอบถูก 

 I แทน คะแนนเต็มในการทดสอบครั้งนั้น 

 NH แทน จำนวนนักเรียนในกลุ่มสูง 

 NL แทน จำนวนนักเรียนในกลุ่มต่ำ 
 

 
 
 
 



  302 

ตาราง 22 ค่าความยากง่าย (p) และ ค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

สถานการณ์
ปัญหาที่ 

p แปลผล r แปลผล 

แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่ 1 Level 1 
1 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.48 จำแนกได้ดีมาก 
2 0.79 ค่อนข้างง่าย 0.42 จำแนกได้ดีมาก 
3 0.79 ค่อนข้างง่าย 0.42 จำแนกได้ดีมาก 

แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่ 2 Level 1 
1 0.72 ค่อนข้างง่าย 0.36 จำแนกได้ดี 
2 0.71 ค่อนข้างง่าย 0.31 จำแนกได้ดี 

แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่ 3 Level 1 
1 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.38 จำแนกได้ดี 
2 0.69 ค่อนข้างง่าย 0.37 จำแนกได้ดี 

แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่ 3 Level 2 
1 0.68 ค่อนข้างง่าย 0.42 จำแนกได้ดีมาก 
2 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.43 จำแนกได้ดีมาก 

แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชุดที่ 3 Level 3 
1 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.59 จำแนกได้ดีมาก 
2 0.64 ค่อนข้างง่าย 0.52 จำแนกได้ดีมาก 

แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน 
1 0.75 ค่อนข้างง่าย 0.35 จำแนกได้ดี 
2 0.69 ค่อนข้างง่าย 0.41 จำแนกได้ดีมาก 
3 0.66 ค่อนข้างง่าย 0.53 จำแนกได้ดีมาก 

 
2 .6  วิ เค ร า ะ ห์ ห า ค ว า ม เชื่ อ มั่ น ห รื อ ค ว า ม น่ า เชื่ อ ถื อ  ( Reliability)  

ของแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในแต่ละช่วงและ
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟั งก์ชัน   
ด้วยรูปแบบความสอดคล้องภายใน (Internal Consistency) โดยวิธีการคำนวณแอลฟาของ 
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ครอนบาค (Cronbach’s Alpha Method) ซึ่งใช้เกณฑ์ในการแปลผลค่าความเชื่อมั่น  (Ebel, 
1972) ดังนี้ 

0.01 – 0.40    หมายถึง  ค่าความเชื่อมั่นมีค่าระดับต่ำ 
0.41 – 0.70    หมายถึง ค่าความเชื่อมั่นมีค่าระดับปานกลาง 
0.71 – 0.90    หมายถึง ค่าความเชื่อมั่นมีค่าระดับสูง 
0.91 – 1.00    หมายถึง ค่าความเชื่อมั่นมีค่าระดับสูงมาก 

สำหรับ ค่าความ เชื่ อมั่ นของแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในแต่ละช่วงและแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน ควรมีค่าความเชื่อมั่นอย่างน้อยไม่ ต่ำกว่า 0.70 จึงมี  
ความเหมาะสมที่นำไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล (Nunnally & Bearden, 1994) โดยคำนวณ
ด้วยวิธีแอลฟาของครอนบาค (ณัฏฐภรณ์ หลาวทอง, 2561, น. 107-112) ซึ่งใช้สูตรสัมประสิทธิ์
แอลฟาของครอนบาค (Cronbach, 1951) ดังนี้ 

α =
𝑘

𝑘 − 1
(1 −

∑ 𝑆𝑖
2

𝑆𝑡
2 ) 

 
โดยที ่ 𝑆𝑖

2 แทน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานยกกำลังสองรายข้อ 
     หรือความแปรปรวนรายข้อ  

𝑆𝑡
2 แทน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนรวม 

   ยกกำลังสองหรือความแปรปรวนคะแนนรวม 
 𝑘 แทน จำนวนข้อคำถาม 

 
ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ในแต่ละช่วงคำนวณโดยวิธีหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค เท่ากับ 0.974 
กล่าวคือ ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน อยู่ในระดับสูงมาก 

ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน คำนวณโดยวิธีหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค เท่ากับ 0.965 
กล่าวคือ ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน อยู่ในระดับสูงมาก 
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3. เครื่องมือสำหรับวัดความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

เครื่องมือสำหรับวัดความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH 
Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพื่อสำรวจความคิดเห็นของนักเรียนแต่ละคน
เกี่ยวกับความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์  
ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ เรื่อง ฟั งก์ชัน ของนักเรียน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งวัดความพึงพอใจในแต่ละด้าน คือ 1) ด้านความสามารถของแอปพลิเคชัน
บนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 2) ด้านการทำงานตามฟังก์ชันการทำงานของ  
แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์ และ 3) ด้านการออกแบบและ  
ความสะดวกในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  

นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือสำหรับศึกษาเชิงลึกเกี่ยวกับบทบาทของ 
แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เพื่อใช้ในการสัมภาษณ์นักเรียน
เป้าหมายแต่ละคนหลังจากสิ้นสุดการจัดการเรียนการสอน 

โดยผู้วิจัยดำเนินการหาคุณภาพของเครื่องมือสำหรับวัดความพึงพอใจในการใช้
แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 และ เครื่องมือสำหรับศึกษา 
เชิงลึกเกี่ยวกับบทบาทของแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ดังนี้ 

3.1 วิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ และ
ความชัดเจนของคำถาม โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามความพึงพอใจใน
การใช้  SMATH Application ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน และแบบสัมภาษณ์การใช้ SMATH Application ซึ่งผู้วิจัยดำเนินการ ดังนี้  

3.1.1 นำเครื่องมือที่สร้างขึ้น เสนอต่อผู้ เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน  
เพื่อวิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ และความชัดเจนของ
ข้อความ โดยใช้เกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้  
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คะแนน +1 สอดคล้อง 
คะแนน   0 ไม่แน่ใจว่าสอดคล้องหรือไม่ 
คะแนน -1 ไม่สอดคล้อง 

3.1.2 คำนวณค่า IOC ของคำถามในแบบสอบถามความพึงพอใจใน 
การใช้  SMATH Application ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน และแบบสัมภาษณ์การใช้ SMATH Application โดยใช้สูตรการคำนวณ IOC คือ  

     

n

i

i=1

R

IOC = 
N


  

โดยที ่ IOC  แทน ค่าดัชนีความสอดคล้องของเนื้อหา 

iR  แทน คะแนนความคิดเห็นที่ได้จากการ    
พิจารณาของผู้เชี่ยวชาญคนที่ i  

n

i

i=1

R

IOC = 
N

  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นที่ได้ 

จากการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 
คนที่ i   

      N         แทน    จำนวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

ตาราง 23 ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึ งพอใจในการใช้  SMATH 
Application ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ เรื่อง ฟั งก์ชัน  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

ข้อที ่
ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ  

( iR ) 
รวม 
n

i

i=1

R

IOC = 
N

  IOC แปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

ด้านท่ี 1  ด้านความสามารถของแอปพลิเคชันบนมือถือ 
1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 23 (ต่อ) 

 

ข้อที ่
ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ  

(
iR ) 

รวม 
n

i

i=1

R

IOC = 
N

  IOC แปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

ด้านท่ี 2  ด้านการทำงานตามฟังก์ชันการทำงานของแอปพลิเคชันบนมือถือ 
1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
6 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
7 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
8 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
9 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

ด้านท่ี 3  ด้านการออกแบบและความสะดวกในการใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือ 
1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
6 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
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ตาราง 24 ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสัมภาษณ์การใช้ SMATH Application 

ข้อที ่
ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

iR  
รวม 
n

i

i=1

R

IOC = 
N

  IOC แปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

5.1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
5.2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

 
3.2 เลือกข้อคำถามที่แน่ใจว่าสามารถวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้ 

กล่าวคือ ข้อคำถามในแต่ละข้อมีค่า IOC ต้ังแต่ 0.5 ขึ้นไป  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 



  308 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
ข้อมูลที่ได้จากการวิจัย และการทดสอบสมมติฐานของการวิจัย 
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ตาราง 25 คะแนนของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายจาก SMATH Application 

คนท่ี 

คะแนนจาก SMATH Application 
รวม

คะแนน 
(50) 

คิดเป็น 
20% 

ชุดที่ 1 
Level 1  

(10) 

ชุดที่ 2 
Level 1  

(10) 

ชุดที่ 3 
Level 1  

(10) 

ชุดที่ 3 
Level 2  

(10) 

ชุดที่ 3 
Level 3  

(10) 
1 9 8 8 7 6 38 15.4 
2 9 10 9 8 8 44 17.5 
3 8 8 8 8 7 38 15.3 
4 9 9 9 9 9 46 18.2 
5 9 9 8 9 9 44 17.7 
6 8 8 9 9 8 43 17.2 
7 9 9 9 9 6 41 16.5 
8 10 9 10 9 8 45 18.1 
9 9 9 9 9 9 46 18.3 
10 6 7 7 7 6 32 12.7 
11 7 8 7 8 8 39 15.6 
12 8 8 8 8 6 38 15 
13 8 9 8 7 6 38 15 
14 9 9 9 10 9 45 18.2 
15 7 8 8 7 7 37 14.9 
16 8 8 8 7 6 37 14.7 
17 8 8 8 8 6 38 15.1 
18 10 9 9 8 8 45 17.8 
19 8 8 8 8 7 39 15.7 
20 10 10 9 9 7 44 17.6 
21 8 8 8 8 7 40 15.9 
22 10 9 9 9 9 46 18.4 
23 8 9 9 10 10 45 18.1 



  310 

ตาราง 25 (ต่อ) 
 

คนท่ี 

คะแนนจาก SMATH Application 
รวม

คะแนน 
(50) 

คิดเป็น 
20% 

ชุดที่ 1 
Level 1  

(10) 

ชุดที่ 2 
Level 1  

(10) 

ชุดที่ 3 
Level 1  

(10) 

ชุดที่ 3 
Level 2  

(10) 

ชุดที่ 3 
Level 3  

(10) 
24 7 9 9 9 9 43 17.2 
25 7 9 9 9 9 44 17.6 
26 7 8 7 9 8 40 15.8 
27 8 9 9 8 7 41 16.3 
28 8 9 9 9 8 42 16.9 
29 8 9 9 9 9 43 17.2 
30 7 7 6 7 6 33 13.1 

ตาราง 26 คะแนนของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายจากแบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

คนท่ี 
คะแนนแบบทดสอบย่อย รวม

คะแนน 
(126) 

คิดเป็น 
40% ครั้งที่ 1  

(12) 
ครั้งที่ 2  

(24) 
ครั้งที่ 3  

(30) 
ครั้งที่ 4  

(30) 
ครั้งที่ 5  

(30) 
1 10 15.4 22 20.5 17.5 88 27.9 
2 11.5 19.5 26.5 24 21 102.5 32.5 
3 9 19 21 26.5 27 102.5 32.5 
4 9 20 24 19 19.5 91.5 29.0 
5 9.5 20 20 20.5 15 85 27.0 
6 11 20.5 26 25 28 110.5 35.1 
7 10.5 18 20 22 14 84.5 26.8 
8 11 20.5 20.5 26 20 98 31.1 
9 10.5 17 27 22 25 101.5 32.2 
10 9 14.5 17.5 23 26 90 28.6 
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ตาราง 26 (ต่อ) 
 

คนท่ี 
คะแนนแบบทดสอบย่อย รวม

คะแนน 
(126) 

คิดเป็น 
40% ครั้งที่ 1  

(12) 
ครั้งที่ 2  

(24) 
ครั้งที่ 3  

(30) 
ครั้งที่ 4  

(30) 
ครั้งที่ 5  

(30) 
11 9 19.5 18 22.5 19 88 27.9 
12 8 18 20 22.5 18.5 87 27.6 
13 8.5 17.5 24 20.5 18 88.5 28.1 
14 11 20.5 26.5 26 28 112 35.6 
15 10.5 21 19.5 19 16 86 27.3 
16 10.5 18 26 20 18 92.5 29.4 
17 11.5 20 24.5 26 21 103 32.7 
18 9 20 20.5 27 26.5 103 32.7 
19 10 18.5 20 23 21 92.5 29.4 
20 10 19.5 25.5 21 17 93 29.5 
21 11.5 18.5 26 23.5 17.5 97 30.8 
22 10 18.5 25 24 23 100.5 31.9 
23 12 19.5 22.5 25 26.5 105.5 33.5 
24 12 18.5 22.5 25 26 104 33.0 
25 12 19.5 21.5 25 26 104 33.0 
26 12 19.5 21 25 26 103.5 32.9 
27 7.5 18.5 20 21 19 86 27.3 
28 11 19 18.5 22 20.5 91 28.9 
29 12 19 20.5 18 18.5 88 27.9 
30 11.5 17.5 22.5 21 21.5 94 29.8 
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ตาราง 27 คะแนนของนักเรียนกลุ่ม เป้าหมายที่ เรียนโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

คนท่ี 

คะแนนจาก
SMATH 

Application 
(20%) 

คะแนนจาก
แบบทดสอบ

ย่อย 
(40%) 

คะแนนจาก 
แบบทดสอบหลังเรียน รวม 

(100%) 
แปลผล 

คะแนนเต็ม 
(45 คะแนน) 

คิดเป็น 
(40%) 

1 15.4 27.9 31 27.6 70.9 ผ่าน 
2 17.5 32.5 42 37.3 87.3 ผ่าน 
3 15.3 32.5 38 33.8 81.6 ผ่าน 
4 18.2 29.0 27 24 71.3 ผ่าน 
5 17.7 27.0 28.5 25.3 70.0 ไม่ผ่าน 
6 17.2 35.1 35 31.1 83.4 ผ่าน 
7 16.5 26.8 37 32.9 76.2 ผ่าน 
8 18.1 31.1 30 26.7 75.8 ผ่าน 
9 18.3 32.2 42 37.3 87.8 ผ่าน 
10 12.7 28.6 35.5 31.6 72.8 ผ่าน 
11 15.6 27.9 32 28.4 72.0 ผ่าน 
12 15 27.6 29 25.8 68.4 ไม่ผ่าน 
13 15 28.1 29.5 26.2 69.3 ไม่ผ่าน 
14 18.2 35.6 42 37.3 91.1 ผ่าน 
15 14.9 27.3 32.5 28.9 71.1 ผ่าน 
16 14.7 29.4 28.5 25.3 69.4 ไม่ผ่าน 
17 15.1 32.7 38 33.8 81.6 ผ่าน 
18 17.8 32.7 36 32 82.5 ผ่าน 
19 15.7 29.4 28.5 25.3 70.4 ผ่าน 
20 17.6 29.5 27 24 71.1 ผ่าน 
21 15.9 30.8 30.5 27.1 73.8 ผ่าน 
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ตาราง 27 (ต่อ) 
 

คนท่ี 

คะแนนจาก
SMATH 

Application 
(20%) 

คะแนนจาก
แบบทดสอบ

ย่อย 
(40%) 

คะแนนจาก 
แบบทดสอบหลังเรียน รวม 

(100%) 
แปลผล 

คะแนนเต็ม 
(45 คะแนน) 

คิดเป็น 
(40%) 

22 18.4 31.9 32.5 28.9 79.2 ผ่าน 
23 18.1 33.5 33.5 29.8 81.4 ผ่าน 
24 17.2 33.0 34 30.2 80.5 ผ่าน 
25 17.6 33.0 33.5 29.8 80.4 ผ่าน 
26 15.8 32.9 37 32.9 81.6 ผ่าน 
27 16.3 27.3 34 30.2 73.8 ผ่าน 
28 16.9 28.9 33.5 29.8 75.5 ผ่าน 
29 17.2 27.9 39.5 35.1 80.2 ผ่าน 
30 13.1 29.8 30 26.7 69.6 ไม่ผ่าน 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 
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ภาคผนวก ง 
ใบความรู้ เรื่อง ฟังก์ชัน (Function) 
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ภาคผนวก จ 
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
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ภาคผนวก ฉ 

แบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้ SMATH Application ที่เสริมสร้างความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน 
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ภาคผนวก ช 

คู่มือการใช้งาน SMATH Application 
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ภาคผนวก ญ 
แบบสัมภาษณ์การใช้ SMATH Application 
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ภาคผนวก ฎ 
รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
รายนามผู้เชี่ยวชาญที่ให้ความอนุเคราะห์ตรวจเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยสำหรับการ

พัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งได้แก่ 

(1) แอปพลิเคชันบนมือถือ (SMATH Application) ผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
(2) คู่มือการใช้งาน SMATH Application  
(3) แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 5 แผน แผนละ 4 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที 
(4) แบบทดสอบย่อยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
(5) แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและ

หลังเรียน เรื่อง ฟังก์ชัน 
(6) แบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้  SMATH Application ที่ เสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน 
มีดังนี้ 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรรณภร ศิริพละ  
    คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
2. ดร.ธีรศักด์ิ ฉลาดการณ์ 
    คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
3. นายปิยสิทธิ์ เมินแก้ว 
    ครูคณิตศาสตร์ และครูใหญ่ฝ่ายมัธยมศึกษาของโรงเรียนรุ่งอรุณ 
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ประวัติผู้เขีย น 
 

ประวัติผู้เขียน 
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