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การวิจยันีม้ีวตัถุประสงค ์1) เพื่อเปรียบเทียบการคิดทางเรขาคณิตของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปี

ที่ 5 เรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบร่วมกับส่ือมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธก์่อนเรียนและหลังเรียน  2) เพื่อเปรียบเทียบ
ระดับการคิดทางเรขาคณิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ที่เรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ์กับเกณฑ์รอ้ยละ  70 3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบร่วมกับส่ือมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ก่อนเรียนและหลังเรียน  4) 
เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตรน์กัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ที่เรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบ
ร่วมกับส่ือมัลติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธเ์ทียบกับเกณฑร์อ้ยละ 70 กลุ่มตวัอย่างคือ  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
5  นักเรียน 45 คน จัดคละความสามารถ ใชก้ารวิจัยแบบกึ่งทดลอง เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย ไดแ้ก่ แผนการ
จัดการเรียนรู ้แบบวัดการคิดทางเรขาคณิต และแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร ์สถิติที่ใช้
วิเคราะหข์อ้มลู ไดแ้ก่ รอ้ยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ทดสอบสมมติฐานดว้ย  t-test for Dependent 
Samples และ t-test for One Sample ผลการวิจยัพบว่า 1) นกัเรียนที่ไดร้บัการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบร่วมกับ
ส่ือมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธ์มีการคิดทางเรขาคณิตหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ.01 2) นักเรียนที่ไดร้บัการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบร่วมกับส่ือมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์มีระดับการคิดทาง
เรขาคณิตสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั.01 3) นกัเรียนท่ีไดร้บัการเรียนรูโ้ดยวิธีการ
คน้พบร่วมกับส่ือมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธ์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตรห์ลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ.01 4) นกัเรียนที่ไดร้บัการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบร่วมกับส่ือมัลติมิเดียแบบ
ปฏิสมัพนัธม์ีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั.01 
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The objectives of this research are as follows: (1) to compare the geometric thinking of 

Grade Five students learning by using the discovery method with interactive multimedia before and 
after learning;  (2) to compare the level of geometric thinking of Grade Five students  learning by 
using the discovery method with interactive multimedia at a criteria of 70%; (3) to compare the 
mathematical achievement of Grade Five students, learning by using the discovery method with 
interactive multimedia before and after learning; (4) to compare mathematical achievement of Grade 
Five students, that are learned by means of discovery, combined with interactive multimedia 
compared to the criteria of 70% The sample group was Grade Five students at St. Gabriel School, 
with a total of 45 students, arranged in a mixed ability format. It was quasi-experimental research and 
used discovery-based learning plans with interactive multimedia  geometric thinking test and 
mathematical achievement test. The statistics used to analyze the data include percentage, mean, 
and standard deviation and testing the hypothesis with a t-test for dependent samples and t-test for 
one sample. The results of the research found the following: (1) students who received learning using 
the discovery method combined with interactive multimedia had a significant increase in geometric 
thinking after learning at a level of .01; (2) students who received learning using the discovery 
method, combined with interactive multimedia and a geometric thinking level that passed the criteria 
of 70%, with statistical significance at a level of .01; (3) students who received learning using the 
discovery method combined with interactive multimedia had a significant increase in mathematical 
achievement after learning at a level of .01; and (4) students who received learning using the 
discovery method combined with interactive multimedia had mathematical achievement after 
learning above the criteria of 70%, with a statistical significance at the level of .01. 
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
คณิตศาสตรม์ีบทบาทส าคัญยิ่งต่อความส าเร็จในการเรียนรูใ้นศตวรรษที่  21 เนื่องจาก

คณิตศาสตรช์่วยให้มนุษย์มีความคิดริเริ่มสรา้งสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน 
สามารถวิเคราะหปั์ญหาหรือสถานการณ์ไดอ้ย่างรอบคอบและถ่ีถว้นช่วยใหค้าดการณ์ วางแผน 
ตัดสินใจ แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสมและสามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ นอกจากนีค้ณิตศาสตรย์ังเป็นเครื่องมือในการศึกษาดา้นวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
และศาสตรอ่ื์น ๆ อันเป็นรากฐานในการพัฒนาทรพัยากรบุคคลของชาติใหม้ีคุณภาพและพัฒนา
เศรษฐกิจของประเทศใหท้ัดเทียมกบันานาชาติ การศึกษาคณิตศาสตรจ์ึงจ าเป็นตอ้งมีการพฒันา
อย่างต่อเนื่ อง เพื่ อให้ทันสมัยและสอดคล้องกับสภาพเศรษฐกิจ  สังคม และความรู้ทาง
วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีที่เจริญกา้วหนา้อย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวตัน์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2560) ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ไดก้ล่าวว่า คณิตศาสตรม์ีบทบาทในการพัฒนา
ความคิดของมนุษย ์นอกจากนีห้ลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับ
ปรบัปรุง 2560) ยังมุ่งหวังใหผู้เ้รียนสามารถใชค้วามรู้ ทักษะ กระบวนการทางคณิตศาสตรแ์ละ
เทคโนโลยีในการแกปั้ญหาสถานการณต่์าง ๆ โดยใชว้ิธีการที่หลากหลายและเหมาะสม สามารถ
ให้เหตุผลประกอบการตัดสินใจและสรุปได้อย่างเหมาะสมใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตรใ์นการสื่อสาร การสื่อความหมาย และการน าเสนอไดอ้ย่างถูกตอ้งชดัเจน มีความคิด
ริเริ่มสรา้งสรรค์ อีกทั้งสามารถเชื่อมโยงความรู้ หลักการ และกระบวนการทางคณิตศาสตรก์ับ
ศาสตรอ่ื์น ๆ ได ้(ทิศนา แขมมณี, 2548) 

การจัดการการเรียนการสอนโดยวิธีค้นพบจะช่วยให้พัฒนาทักษะพื ้นฐานทาง
คณิตศาสตรใ์นการหาความรู ้โดยพฒันาผูเ้รียนดว้ยกระบวนการคิด ฝึกฝนจนเกิดการเรียนรูค้น้พบ
ดว้ยตนเองและน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัไดอ้ย่างเหมาะสม  นอกจากนีก้ารใชเ้ทคโนโลยีส  าหรบัใน
การสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่ อหลายชนิดเข้าด้วยกัน  เช่น  ข้อความ กราฟิก 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทศัน ์และระบบโตต้อบกบัผูใ้ช ้(Interactive) หรือสื่อมลัติมีเดียก็ไดร้บัการ
ศกึษาวิจยัว่าสามารถสรา้งเรา้ความสนใจและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูใ้หม้ากย่ิงขึน้ได้ (ณัฐ
ภณ สุเมธอธิคม, 2564) อีกทั้งก็ยังเป็นการใชค้อมพิวเตอรร์่วมกับ โปรแกรมซอฟตแ์วรใ์นการสื่อ
ความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิดโดยสื่อหลายชนิดนีจ้ะท างานผสมผสานกนั เพื่อใหส้ื่อ
ที่ออกมานั้นเป็นสื่อที่มีการเรียนรู้ได้หลากหลาย  สามารถสื่อความคิดไปสู่ผู ้อ่ืน  ได้อย่างมี
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ประสิทธิภาพรวมทัง้มีการปฏิสมัพนัธ์หรือโตต้อบกันไดเ้ป็นการเชื่อมโยงทฤษฎีและการปฏิบติัเขา้
ดว้ยกนั (ศิรอิร มโนมธัยา, 2556) ซึ่งสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธม์ีความสอดคลอ้งกนัมากกบัการ
เรียนการสอนเก่ียวกบัความคิดทางเรขาคณิตที่ผูเ้รียนจะมองเห็นภาพไดช้ดัเจนและไดเ้รียนรูอ้ย่าง
เขา้ใจมากขึน้อีกทัง้นกัเรียนไดอ้งคค์วามรูจ้ากการเรียนรู้ เรขาคณิตเป็นสาระการเรียนที่ศึกษารูป
เรขาคณิตที่ส  าคญัสาระหนึ่งในกลุม่สาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษา
ขั้นพื ้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรบัปรุง พ.ศ. 2560) ได้ก าหนดมาตรฐานการเรียนรูไ้ว้ 2 
มาตรฐาน คือ มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพืน้ฐานเก่ียวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่
ต้องการวัด และน าไปใช้  มาตรฐาน ค 2.2 เข้าใจและวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบัติของรูป
เรขาคณิต ความสมัพันธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตและทฤษฎีบททางเรขาคณิต และน าไปใช ้ เมื่อจบ
ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 ไว ้ดงันีอ้ธิบายลกัษณะและสมบติัของรูปเรขาคณิตหาความยาวรอบรูปและ
พืน้ที่ของรูปเรขาคณิต สรา้งรูปสามเหลี่ยม รูปสี่เหลี่ยม และวงกลม หาปริมาตรและความจุของ
ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉากและน าไปใชใ้นสถานการณ์ต่าง ๆ นอกจากความส าคัญทางดา้นเนือ้หาของ
เรขาคณิตแลว้ผูเ้รียนตอ้งอาศัยทกัษะกระบวนการต่าง ๆ รวมถึงการใชภ้าษาและสญัลกัษณท์าง
คณิตศาสตรใ์นการสื่อสาร  สื่อความหมายและการน าเสนอได้ อย่างถูกต้องและเหมาะสม
เชื่อมโยงความรูต่้าง ๆ ในคณิตศาสตรแ์ละเชื่อมโยงคณิตศาสตรก์ับศาสตรใ์นสาขาอ่ืน ๆ และมี
ความคิดริเริ่มสรา้งสรรค์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) การจดักิจกรรมการเรียนการสอนในสาระ
เรขาคณิต เริ่มสอนจากการสอนที่เป็นรูปธรรมไปสู่สิ่งที่เป็นนามธรรม โดยตอ้งชีแ้นะใหน้กัเรียนได้
พัฒนาตนเองอย่างเต็มศักยภาพ ซึ่งสอดคล้องกับ สิริพร ทิพย์คง กล่าวไวพ้อสรุปได้ดังนี ้ “ครู
จ าเป็นที่จะต้องทราบ หลักการสอนคณิตศาสตรแ์ละน าสิ่งเหล่านีไ้ปใช้ในการสอนเพื่อช่วยให้
นักเรียนเรียนวิชาคณิตศาสตรด์้วยความเข้าใจมีความรู้และประสบผลส าเร็จในการเรียน
คณิตศาสตรซ์ึ่งหลกัการสอนคณิตศาสตรม์ี ดังนี ้1) สอนจากสิ่งที่เป็นรูปธรรมไปหานามธรรม 2) 
สอนจากสิ่งที่อยู่ใกลต้ัวนักเรียนก่อนสอนสิ่งที่อยู่ไกลตัวนักเรียน 3) สอนจากเรื่องที่ง่ายก่อนการ
สอนเรื่องที่ยาก 4) สอนตรงตามเนือ้หาที่ตอ้งการสอน 5) สอนใหคิ้ดตามล าดบัขัน้อย่างมีเหตผุล 6) 
สอนดว้ยอารมณข์นั 7) สอนดว้ยหลกัจิตวิทยาสรา้งแรงจงูใจ และ 8) สอนโดยน าไปสมัพนัธก์บัวิชา
อ่ืน ดงันัน้ในการสอนเรขาคณิตครูตอ้งรูจ้กัการจดักิจกรรมการเรียนการสอนที่เริ่มจากง่ายไปสู่ยาก 
สอนตามล าดบัขัน้การคิดโดยค่อย ๆ เพิ่มเนือ้หาเพื่อใหน้กัเรียนสามารถอธิบายสิ่งที่เป็นนามธรรม
โดย ใชเ้หตแุละผลประกอบกนัอย่างชดัเจนและน าไปสู่การพฒันาการคิดในล าดบัขัน้ที่สงูขึน้ต่อไป 
(สิริพร ทิพยค์ง, 2545); (อิทธิพัทธ ์สุวทันพรกุล, 2560)ในปัจจุบนัการสอนเรขาคณิตเป็นการสอน
ในลักษณะของการท่องจ าโดยได้รับการถ่ายทอดด้วยการบอกความรูจ้ากครู  จัดการเรียนรู้
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แบบเดิมที่เนน้การป้อน ความรูจ้ากครูผูส้อนเพียงอย่างเดียว  ไม่ยึดผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง  (กมล 
โพธิเย็น, 2563) สอดคลอ้งกบั ทิศนา แขมณี กลา่วไวว้่า “แนวคิดเรื่องการจดัการเรียนการสอนโดย

ยึดผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางนัน้เริ่มมาตัง้แต่มีการใชค้  าว่า “Instruction” หรือ “การเรียนการสอน” 
แทนค าว่า “Teaching” หรือการสอนโดยมีแนวคิดว่าในการสอนครูตอ้งค านึงถึงการเรียนรูข้อง
ผู้เรียนเป็นส าคัญและพยายามให้ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยการกระท า  (Learning by doing) แต่
เนื่องจากการเรียนการสอนโดยยึดครูเป็นศนูยก์ลางเป็นวิธีที่สะดวกและง่ายกว่ารวมทัง้ครูมีความ
เคยชินกบัการปฏิบติัตามเดิมประกอบกบัไม่ไดร้บัการสนบัสนุนส่งเสริมใหป้ฏิบติัตามแนวคิดอย่าง

เพียงพอ การสอนโดยครูเป็นศนูยก์ลางจึงยงัยึดครองอ านาจอยู่อย่างเหนียวแน่นมาจนปัจจบุนั” 
ท าใหน้กัเรียนไม่เกิดการคิดและความสามารถในการพัฒนาล าดบัขัน้ของการคิดท าใหน้ักเรียนไม่
เขา้ใจ และไม่สามารถสรา้งองค์ความรูไ้ด้ด้วยตนเอง (ทิศนา แขมณี, 2545) ซึ่งสอดคล้องกับ
การศึกษาคน้ควา้และท าการวิจัยของ นพดล ทุมเชือ้ พบว่า ปัญหาที่เกิดขึน้เก่ียวกับการเรียนใน
การเรียนเรขาคณิต คือนักเรียนไม่เข้าใจเนื ้อหาวิชาของเรขาคณิตนักเรียนให้ความคิดเห็นว่า 
เรขาคณิตเป็นเรื่องยาก และไม่สามารถอธิบายคุณสมบัติของรูปเรขาคณิตได้พิจารณาถึงการ
พัฒนาล าดับขั้นการคิดอย่างเป็นขั้นตอนซึ่งท าให้ไดท้ฤษฎีที่เก่ียวข้องกับล าดับขั้นการคิดทาง
เรขาคณิต (นพดล ทุมเชือ้, 2553) อีกทัง้ พิพากษา บุญฤทธิ์ ซึ่งพบว่าปัญหาในการเรียนเรขาคณิต
น าไปสู่การพัฒนาปรบัปรุงหลักสูตรวิชาเรขาคณิต และล าดับขั้นการคิดทางเรขาคณิตซึ่งไดร้บั
ความนิยมเป็นอย่างมากประกอบดว้ย 5 ขัน้ไดแ้ก่ ระดับ 0 การนึกภาพ (Visualization) ระดับ 1
การวิเคราะห ์(Analysis) ระดับ 2 การอนุมานอย่างไม่มีแบบแผน (Informal Deduction) ระดับ 3 
การอนุมานอย่างมีแบบแผน (Deduction) และระดับ 4 การคิดสุดยอด (Rigor)  ส่งผลใหผู้เ้รียน
มองเห็นภาพไดอ้ย่างถูกตอ้งฝึกคิดวิเคราะหแ์ละการแกปั้ญหาต่าง ๆ สามารถพิสจูนท์ฤษฎี นิยาม
ต่าง ๆ ส ารวจ ตัง้ขอ้คาดเดาและสืบคน้เพื่อยืนยนัเหตผุล เกิดจินตนาการในการคน้ควา้หาเหตผุล 
เพิ่มเติมความรูท้ าใหก้ารเรียนคณิตศาสตรง์่ายขึน้และสามารถน ามาใชใ้นการประกอบการเรียน
การสอนไดอ้ย่างหลากหลายทางเรขาคณิต ซึ่งการคิดทางเรขาคณิตรูปแบบแวนฮีลี  (Van Heile 
Model) ประกอบด้วย 5 ล าดับขั้นการคิด ได้แก่  ขั้นพื ้นฐานหรือ  ขั้น  1 เป็นการมองเห็น 
(Visualization) ขัน้ที่ 2 เป็นขัน้การวิเคราะห ์(Analysis) ขัน้ที่ 3 เป็นการ พิสจูนแ์บบนิรนยัอย่างไม่
เป็นแบบแผน (InformalDeduction) ขัน้ที่ 4 เป็นการพิสจูนแ์บบนิรนยัอย่างเป็นแบบแผน (Formal 
Deduction) และขั้นที่  5 เป็นการคิดขั้นสุดยอด (Rigor) โดยการจัดการเรียนการสอนเรขาคณิต
ตอ้งเนน้ล าดับขัน้การคิดโดยเริ่มจากรูปธรรมไปสู่สิ่งที่เป็นนามธรรมไม่สอนขา้มขัน้ตอน โดยตอ้ง
ผ่านการคิดจากสิ่งที่มองเห็นและใชก้ารคิดเพื่อหาค าอธิบายทีละขัน้จนไดค้ าอธิบายที่เป็นแบบแผน  
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ส าหรบันกัเรียนในระดบัชัน้ประถมศึกษานัน้ตอ้งพัฒนาความสามารถล าดบัการคิดใหอ้ยู่ในระดับ
ขัน้ที่ 2 ของรูปแบบแวนฮีลี จึงจะสามารถท าใหน้กัเรียนน าความรูท้ี่ไดไ้ปพฒันาการเรียนเรขาคณิต
ใหม้ีล  าดบัขัน้การคิดทางเรขาคณิตใหส้งูขึน้ในระดบัชัน้ต่อไปไดโ้ดยในแต่ละขัน้ของการคิด ครูตอ้ง
ท าการประเมินกับนักเรียนอย่างสม ่าเสมอ และมีวิธีการประเมินที่หลากหลายเพื่อเป็นการ
ตรวจสอบความรูแ้ละความเขา้ใจของนกัเรียนที่มีต่อเนือ้หาวิชาตามล าดบัขัน้ของการคิด ดงันัน้ใน
การสอนเรขาคณิตใหม้ีประสิทธิภาพครูจ าเป็นตอ้งหาสื่อการสอน และสามารถใชว้ิธีการสอนที่
เหมาะสมและมีความหลากหลายเพื่อใหน้ักเรียนสามารถสรุปความรูไ้ดด้ว้ยตนเองโดยนักเรียน
ตอ้งสามารถคน้พบความรูด้ว้ยตนเองและสามารถสรา้งเป็นองคค์วามรูด้ว้ยตนเองได้  ดังนัน้การ
สอนตอ้งเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญัครูเป็นเพียงผูท้ี่จดัเตรียมสถานการณใ์หน้กัเรียนไดคิ้ดไดค้น้ควา้หา
ค าตอบ และเป็นผูท้ี่คอยจัดหาสื่อการสอนเพื่อคอยกระตุน้ใหน้ักเรียนมีความสนใจในเนือ้หาวิชา
ผูส้อนตอ้งเป็นผูห้ากลวิธีการสอนที่เหมาะสมและสอดคลอ้งกับสภาพของผูเ้รียน และเหมาะกับ
เนือ้หาวิชาใหม้ากที่สุด (พิพากษา บุญฤทธิ์, 2561) ดังที่ ฉวีวรรณ เศวตมาลย ์ไดก้ล่าวไวว้่า “ครู

ทกุคนมี “คลงักลเม็ด” ของ ตนเองซึ่งอาจจะใชไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ อย่างไรก็ดีครูที่ตัง้ใจและ
เอาใจใส่ทุกคนจะคน้ควา้หาความคิดและเทคนิคใหม่ ๆ อย่างต่อเนื่องเพื่อน าไปใชใ้นชัน้เรียนของ

เขา” (ฉวีวรรณ เศวตมาลย ,์ 2544); (สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2560)  จากปัญหาของครูผูส้อนในสาระ
เรขาคณิตที่สอดคลอ้งกับงานวิจัยที่กล่าวมาขา้งตน้เป็นแรงบนัดาลใจใหผู้ว้ิจัย  สนใจที่จะศึกษา

การคิดเชิงเรขาคณิต เรื่อง “รูปสี่เหลี่ยม” จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตรใ์น
ระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่  5 ที่ผูว้ิจัยด าเนินการสอนพบว่าเนือ้หาที่มีปัญหาในการเรียนการสอน
เรื่องหนึ่ง คือเรื่องรูปสี่เหลี่ยม นักเรียนไม่สามารถอธิบายสมบัติต่าง ๆ ของรูปสี่เหลี่ยมแต่ละ
ประเภทได้ เนื ้อหาที่ เรียนต้องการสรา้งรูปสี่เหลี่ยมแต่ละชนิดขึน้มานักเรียนไม่สามารถแยก
ประเภทของรูปสี่เหลี่ยมไดถู้กตอ้ง ส าหรบัการแกโ้จทยปั์ญหาเขา้ใจในส่วนการหาพืน้ที่เมื่อน าไป
ประยุกต์เกิดการไม่เข้าใจ ไม่สามารถนึกภาพออกมาได้เมื่อครูพูดถึงรูปเรขาคณิตแต่ละชนิด 
พิพากษา บุญฤทธิ์  และ ชนิศวรา ฉัตรแกว้ (พิพากษา บุญฤทธิ,์ 2561); (ชนิศวรา ฉัตรแกว้; 2549) 
ไดพ้บปัญหาเช่นเดียวกันมาตั้งอดีตจนถึงปัจจุบันคือ นักเรียนไม่เขา้ใจในเนือ้หาวิชาเรขาคณิต 
นักเรียนให้ความคิดเห็นว่าเรขาคณิตเป็นเรื่องยาก ท าให้ Pierre และ Dina ได้พิจารณาถึงการ
พัฒนาล าดับขัน้การคิดอย่างเป็นขัน้ตอน ซี่งท าใหไ้ดท้ฤษฎีที่เก่ียว ของกับล าดับขั้นการคิดทาง
เรขาคณิตคือ รูปแบบแวนฮีลี  (Van Hiele Model) ซึ่งเป็นรูปแบบที่ รู ้จักและยอมรับกันอย่าง
แพร่หลาย  ทั้งนีน้ักเรียนต้องเรียนรูแ้บบเป็นขั้นเป็นตอนเพื่อที่จะสามารถคิดและวิเคราะห์รูป
เรขาคณิตไดต้อ้งสรา้งแรงดึงดูดในการเรียนตอ้งมีสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธเ์ขา้มาร่วมในการ



  5 

เรียน เพื่อลดการเรียนการสอนแบบบรรยายใหน้อ้ยลงจะท าใหเ้ด็กไม่น่าเบื่อ เขา้ใจในเนือ้หาและ
องคค์วามรูใ้นเรื่องที่เรียนมากขึน้ นกัเรียนจะเขา้ใจรูปธรรมมากกว่านามธรรมตามล าดบัขัน้ ผูว้ิจยั
ไดเ้น้นล าดับขั้นการคิดทางเรขาคณิตตามรูปแบบแวนฮีลี  โดยออกแบบการเรียนรูต้ามล าดับขั้น
การคิดทางเรขาคณิตโดยเริ่มจากขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 1 เป็นการมองเห็น (Visualization) ไปจนถึง
ขัน้ 2 เป็นการพิสูจนแ์บบนิรนัยอย่างไม่เป็นแบบแผน (Informal Deduction) โดยผูว้ิจัยเชื่อว่าจะ
ท าใหน้ักเรียนสามารถเรียนรู ้เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ไดเ้ป็นอย่างดี  ดังนั้นจึงใชว้ิธีการสอนโดยวีธีการ
คน้พบรว่มกบัสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธท์ี่เนน้ล าดบัขัน้การคิดทางเรขาคณิตตามรูปแบบแวนฮี
ลี ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเซนตค์าเบรียล จงัหวดักรุงเทพมหานคร ซึ่งเป็นการ
จัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางโดยผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมเพื่อค้นหา
ความรูด้้วยตนเองในเรื่องที่ เป็นรูปธรรมไปสู่สิ่งที่ เป็นนามธรรมเพื่อให้มีล  าดับขั้นการคิดทาง
เรขาคณิตในขั้นที่  2 ตามรูปแบบแวนฮีลี ซึ่งมีการวัดผลประเมินผลตามเกณฑ์รอ้ยละ 70 ตาม
ระเบียบของโรงเรียน และเพื่อน าผลการศึกษาที่ไดใ้นครัง้นีไ้ปเป็นแนวทางในการปรบัปรุงการเรียน
การสอนเรขาคณิตในระดบัประถมศกึษาใหม้ีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ต่อไป  

ความมุ่งหมาย 
1.เพื่อเปรียบเทียบการคิดทางเรขาคณิตของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนรูโ้ดย

วิธีการคน้พบรว่มกบัสื่อมลัติมีเดียปฏิสมัพนัธก์่อนเรียนและหลงัเรียน 
2.เพื่อเปรียบเทียบระดบัการคิดทางเรขาคณิตของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนรู้

โดยวิธีการคน้พบรว่มกบัสื่อมลัติมีเดียปฏิสมัพนัธก์บัเกณฑร์อ้ยละ 70 
3.เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรข์องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 

5 เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ที่เรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียปฏิสมัพันธ์ก่อนเรียนและหลัง
เรียน 

4.เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรข์องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 
5 เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ที่เรียนรูโ้ดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์เทียบกับเกณฑ์ 
รอ้ยละ 70 
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ขอบเขตการวิจัย 
ประชากรในการวิจัย 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครัง้นีเ้ป็น นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนวิชา
คณิตศาสตร ์(ค 15101) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566  จ านวน 9 หอ้งเรียน  จ านวนนักเรียน 
406 คน ซึ่งมีการจดัชัน้เรียนแบบคละความสามารถ เก่ง กลาง อ่อน 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ที่เรียนวิชาคณิตศาสตร ์(ค 15101) ภาคเรียนที่  2      

ปีการศึกษา 2566  จ านวน 1 ห้อง มีจ านวนนักเรียน 45 คน  ใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) โดยใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วยในการสุม่ (Sampling Unit) 

ระยะทีเ่วลาใช้ในการท าวิจัย 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2566  จ านวน 14 คาบ คาบละ 50 นาที ระยะเวลา  

5 สปัดาห ์(รวมทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน)  โดยจ าแนกเวลาที่ใชใ้นการท าวิจยั ดงันี ้
- ทดสอบก่อนเรียน 1 คาบ 
- จดัการเรียนการสอน 12 คาบ 
- ทดสอบหลงัเรียน 1 คาบ 

เนือ้หาทีใ่ช้ในการวิจัย 
เรื่องรูปสี่ เหลี่ยม ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  5 วิชาคณิ ตศาสตร์ (ค 15101)  ซึ่ ง

ประกอบดว้ย 
- ชนิดและสมบติัของรูปสี่เหลี่ยม 
- การสรา้งรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนูและรูปสี่เหลี่ยมดา้นขนาน 
- ความยาวรอบรูปของรูปสี่เหลี่ยม 
- พืน้ที่ของรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนูและรูปสี่เหลี่ยมดา้นขนาน 
- โจทยปั์ญหารูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนูและรูปสี่เหลี่ยมดา้นขนาน 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
1.ตัวแปรจัดกระท า ได้แก่ 

การจดัการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบรว่มกบัสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธ์ 
2.ตัวแปรตาม ได้แก่ 

1. การคิดทางเรขาคณิต 
2. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง รูปสี่เหลี่ยม 
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นิยามศัพทเ์ฉพาะ  
1.การจัดการเรียนรู้โดยวิธีการแบบค้นพบ หมายถึง การจดัการเรียนการสอนเพื่อน

เกิดการค้นพบความรูด้ว้ยตนเอง โดยครูเป็นผูแ้นะแนวทางจากการตั้งค าถามหรือตั้งปัญหาให้
นกัเรียนไดคิ้ดและแกปั้ญหาอย่างอิสระโดยใชป้ระสบการณเ์ดิม เป็นแนวทางในการคน้พบค าตอบ 
กฎเกณฑ์และหลักการต่าง ๆ ด้วยตนเอง วิธีสอนแบบคน้พบนอกจากจะท าใหน้ักเรียนเกิดการ
เรียนรูต้ามจุดประสงค์การเรียนรูท้ี่ก  าหนดและยังได้เรียนรูว้ิธีแสวงหาความรูอ้ันเป็นเครื่องมือ
ส าคญัส าหรบัการศกึษาตลอดชีวิตโดยมีการจดัการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบมี 4 ขัน้ตอนดงันี ้ 

ขัน้ตอนที่ 1 ขัน้น า คือการน าเขา้สู่บทเรียน ครูสรา้งสถานการณห์รือค าถามใหผู้เ้รียน
เกิดขอ้สงสยัในเรื่องที่จะเรียน (สงสยั) 
ขัน้ตอนที่ 2 ขัน้สอน  คือ ฝึกใหผู้เ้รียนใชป้ระสาทสมัผัส ในการเรียนรู ้(สมัผสั) ฝึกให้
ผู ้เรียนมองหาความสัมพันธ์ ความเชื่อมโยง ความเก่ียวข้องของเรื่องที่จะเรียน 
(ส ารวจ) และให้นักเรียนลงมือปฏิบัติเพื่อให้เกิดองค์ความรู้ หลักการ แนวคิด 
(สืบคน้) 
ขั้นตอนที่ 3 ขั้นฝึกทักษะ คือ ให้ผู ้เรียนพัฒนาตนเองสู่ความช านาญโดยการน า
แนวคิดมาใชใ้นสถานการณท์ี่หลากหลาย  (สั่งสม)   
ขัน้ตอนที่ 4 ขั้นสรุป ใหน้ักเรียนรวบรวมแนวคิดมาสรุปเป็นองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง  
(สรุปผล)   

2.ส่ือมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์  (interactive multimedia)  หมายถึง สื่อที่ผู ้เรียน
สามารถควบคุมให้น าเสนอตามความต้องการซึ่งกระท าได้โดยผ่านทางคีย์บอรด์ (Keyboard) 
เมาส ์(Mouse) หรือ ตัวชี ้(Pointer) ที่น าเสนอทัง้ภาพ เสียงและการปฏิสมัพันธ์มาผสมผสานกัน
อย่างเป็นระบบ สอดแทรกดว้ยการสรา้งสถานการณท์ี่เชื่อมโยงในชีวิตจริงโดยก าหนดขอ้มูลและ
กติกาไว ้เพื่อช่วยสง่เสรมิใหผู้เ้รียนไดฝึ้กการคิดแกปั้ญหาปฏิบติัและตดัสินใจจากสถานการณท์ี่ตน
ก าลงัเผชิญอยู่ โดยผูเ้รียนมีความเขา้ใจมากขึน้และไดอ้งคค์วามรูจ้ากการใชส้ื่อมัลติมีเดียแบบ
ปฏิสมัพนัธ ์

3.การจัดการเรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับส่ือมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ ์
หมายถึง การเรียนรู้ที่ เน้นให้ผู ้เรียนค้นหาค าตอบหรือความรูด้้วยตนเอง โดยผู้สอนเป็นผู้ให้
ค าปรกึษาแนะน าหรือกระตุน้ใหผู้เ้รียนใชว้ิธีหรือกระบวนการตามขัน้ตอนอย่างเหมาะสมร่วมกับ
การใชส้ื่อมัลติมีเดียที่น าเสนอทั้งภาพ เสียงและการปฏิสมัพันธม์าผสมผสานกันอย่างเป็นระบบ 
เพื่อใหผู้เ้รียนไดฝึ้กการคิดแกปั้ญหาที่ตนก าลงัเผชิญอยู่อีกทัง้ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเขา้ใจเนือ้หา
ไดช้ดัเจนมากขึน้ มีขัน้ตอนการจดัการเรียนรู ้4 ขัน้ตอน คือ 



  8 

ขัน้ตอนที่ 1 ขัน้น า (สงสยั) การน าเขา้สู่บทเรียน ครูสรา้งสถานการณ์หรือค าถามให้
ผูเ้รียนเกิดขอ้สงสัยในเรื่องที่จะเรียน ครูทบทวนความรูใ้นส่วนที่เก่ียวขอ้งกับเรื่องที่จะเรียนรูใ้หม่  
และครูเตรียมรูปเรขาคณิตรูปสี่เหลี่ยมเพื่อใหน้กัเรียนส ารวจโดยร่วมกันอภิปรายเพื่อใหเ้กิดความ
เขา้ใจที่ถูกตอ้ง รวมถึงแจง้จุดประสงคใ์นการเรียนรูแ้ละน าสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสมัพันธน์ ามาใช้
กบัการเรียนการสอน  สง่เสรมิการแกปั้ญหาการเรียนรูเ้พิ่มความเขา้ใจมากขึน้ 

ขัน้ตอนที่ 2 ขัน้สอน (สมัผสั) ฝึกใหผู้เ้รียนใชป้ระสาทสมัผสัในการเรียนรู ้(ส  ารวจ) ฝึก
ใหผู้เ้รียนมองหาความสมัพนัธ ์ความเชื่อมโยง ความเก่ียวขอ้งของเรื่องที่จะเรียน และ(สืบคน้) ให้
นกัเรียนลงมือปฏิบติัเพื่อใหเ้กิดองคค์วามรู ้หลกัการ แนวคิด ครูใหน้กัเรียนเรียนรูจ้ากเครื่องใชท้ี่อยู่
รอบตัวเก่ียวกับรูปสี่เหลี่ยม และน าเสนอด้วยสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อ เสริมสรา้งการ
เขา้ใจในเนือ้หา โดยร่วมกันอภิปรายเพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจและเกิดองคค์วามรูท้ี่ถูกตอ้งในเรื่องที่
จะเรียนรู ้และลงมือปฏิบติัดว้ยการท าใบกิจกรรม 

ขัน้ตอนที่ 3 ขัน้ฝึกทกัษะ (สั่งสม)  ใหผู้เ้รียนพฒันาตนเองสู่ความช านาญโดยการน า
แนวคิดมาใชใ้นสถานการณท์ี่หลากหลาย นักเรียนน าสิ่งที่ไดเ้รียนรูใ้นขัน้ที่ 2 มาร่วมกันอภิปราย
และแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับความสมัพันธ์ต่าง ๆ และน าความรูท้ี่ไดม้าประกอบการพิจารณา 
โดยครูมีสื่อมลัติมีเดียแบบมีปฏิสมัพนัธใ์หน้กัเรียนไดเ้รียนรูเ้พื่อพฒันาตนเองมากขึน้ก่อใหเ้กิดการ
คน้พบกบัองคค์วามรูเ้ก่ียวกบัเรื่องรูปสี่เหลี่ยม 

ขัน้ตอนที่ 4 ขั้นสรุป (สรุปผล)  ใหผู้เ้รียนรวบรวมแนวคิดจากการเรียนรูโ้ดยวิธีการ
คน้พบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์มาสรุปเป็นองคค์วามรูด้ว้ยตนเองโดยใชภ้าษาทาง
คณิตศาสตรเ์ก่ียวกบัรูปสี่เหลี่ยมที่ไดจ้ากความสมัพนัธแ์ละความเชื่อมโยงที่ถูกตอ้ง 

4.การคิดทางเรขาคณิต หมายถึง ความสามารถของนักเรียนที่เกิดขึน้ในตัวบุคคลเริ่ม
จากการรับรู ้และใช้เหตุผลในการคิดวิเคราะห์รูปลักษณะ หรือคุณสมบัติของเรขาคณิตเพื่อ
ถ่ายทอดดว้ยการบอกหรืออธิบายซึ่งไดม้าจากการอภิปราย ในงานวิจยันีมุ้่งเนน้ศึกษาการคิดทาง
เรขาคณิต  2  ขัน้ คือ 

ขั้นที่  1 เป็นขั้นพื ้นฐานหรือการมองเห็น  (Visualization) คือ ระดับก่อนการรับรู ้
นักเรียนรบัรูรู้ปร่างเรขาคณิตได้ สามารถจ าแนก ระบุชื่อของรูปสี่เหลี่ยมได้โดยอาศัยลักษณะ
ภายนอกของรูปรา่ง 

ขัน้ที่ 2 เป็นการวิเคราะห ์(Analysis)  คือ เริ่มตน้การวิเคราะหม์โนทศันท์างเรขาคณิต
ที่ได้จากการสังเกตและการทดลอง นักเรียนสามารถค้นพบคุณสมบัติ หรือกฎต่าง ๆ ของรูป
สี่เหลี่ยม และสามารถแบ่งรูปออกเป็นกลุม่ ๆ ได ้โดยดจูากองคป์ระกอบหรือสมบติัต่าง ๆ ของรูป 
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วดัไดจ้ากการท าแบบทดสอบการคิดทางเรขาคณิต เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ที่เนน้ล าดบัขัน้
การคิดทางเรขาคณิตตามรูปแบบแวนฮีลี ชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ที่ผู ้วิจัยสร้างขึน้มี เนื ้อหา
ครอบคลุมเรื่อง รูปสี่เหลี่ยม เพื่อท าการวัดผลตามจุดประสงคก์ารเรียนรูท้ี่ก  าหนดตามหลักสูตร
แกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน เป็นแบบทดสอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้ แบ่งเป็น 

ขัน้ที่ 1 จ านวน  10 ขอ้  คือ ขัน้พืน้ฐานหรือการมองเห็น (Visualization)  
ขัน้ที่ 2 จ านวน  10 ขอ้   คือ ขัน้การวิเคราะห ์(Analysis)   

5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์หมายถึง ความสามารถทางสติปัญญาด้าน
ความจ า ความเขา้ใจ การน าไปใช ้และการวิเคราะห ์โดยผูวิ้จัยสรา้งแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทาง
คณิตศาสตรต์ามแนวคิดของบลูม Bloom’s Revised Taxonomy มีการวัดผลประเมินผลตาม
จุดประสงคก์ารเรียนรูแ้ละมาตรฐานตัวชีว้ัดของ การเรียนการสอนเรื่องนัน้ ๆ โดยมีกระบวนการ
สร้างแบบทดสอบอย่างเป็นระบบ วัดได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร ์เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ผูว้ิจัยสรา้งขึน้ จ านวน 1 ฉบบั เป็น
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และเป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 
แบ่งเป็น  

ขัน้ที่ 1 ความจ า    จ านวน 3   ขอ้ 
ขัน้ที่ 2 ความเขา้ใจ   จ านวน 4   ขอ้ 
ขัน้ที่ 3 การน าไปใช ้  จ านวน 7   ขอ้ 
ขัน้ที่ 4 การวิเคราะห ์  จ านวน 6   ขอ้ 

สมมติฐาน 
1.นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนโดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบ

ปฏิสมัพนัธจ์ะมีการคิดทางเรขาคณิตหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน 
2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ที่เรียนโดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบ

ปฏิสมัพนัธจ์ะมีขัน้ระดบัการคิดทางเรขาคณิตสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 
3.นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนโดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบ

ปฏิสมัพนัธจ์ะมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรห์ลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน 
4.นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนโดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบ

ปฏิสมัพนัธจ์ะมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรห์ลงัเรียนสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
การจดักิจกรรมการเรียนการสอนในสาระเรขาคณิต เริ่มสอนจากการสอนที่เป็นรูปธรรม

ไปสู่สิ่งที่เป็นนามธรรม โดยตอ้งชีแ้นะใหน้กัเรียนไดพ้ฒันาตนเองอย่างเต็มศกัยภาพ ซึ่งสอดคลอ้ง
กบั สิริพร ทิพยค์ง (2545: น.110-111) กล่าวไวพ้อสรุปไดด้งันี ้“ครูจ าเป็นที่จะตอ้งทราบ หลกัการ
สอนคณิตศาสตรแ์ละน าสิ่งเหล่านีไ้ปใชใ้นการสอนเพื่อช่วยใหน้กัเรียนเรียนวิชาคณิตศาสตรด์ว้ย
ความเขา้ใจมีความรูแ้ละประสบผลส าเร็จในการเรียนคณิตศาสตร์  ในการสอนเรขาคณิตครูตอ้ง
รูจ้กัการจดักิจกรรมการเรียนการสอนที่เริ่มจากง่ายไปสู่ยาก สอนตามล าดบัขัน้การคิดโดยค่อย ๆ 
เพิ่มเนือ้หาเพื่อใหน้ักเรียนสามารถอธิบายสิ่งที่เป็นนามธรรมโดย ใชเ้หตแุละผลประกอบกันอย่าง
ชดัเจนและน าไปสู่การพัฒนาการคิด  โดยตอ้งผ่านการคิดจากสิ่งที่มองเห็นและใชก้ารคิดเพื่อหา
ค าอธิบายทีละขัน้จนไดค้ าอธิบายที่เป็นแบบแผน  ส าหรบันกัเรียนในระดบัชัน้ประถมศึกษานัน้ตอ้ง
พัฒนาความสามารถล าดับการคิดใหอ้ยู่ในระดับขัน้ที่ 2 ของรูปแบบแวนฮีลี จึงจะสามารถท าให้
นกัเรียนน าความรูท้ี่ไดไ้ปพฒันาการเรียนเรขาคณิตใหม้ีล  าดบัขัน้การคิดทางเรขาคณิตใหส้งูขึน้ใน
ระดับชั้นต่อไปไดโ้ดยในแต่ละขั้นของการคิด ครูตอ้งท าการประเมินกับนักเรียนอย่างสม ่าเสมอ 
และมีวิธีการประเมินที่หลากหลายเพื่อเป็นการตรวจสอบความรูแ้ละความเขา้ใจของนักเรียนที่มี
ต่อเนื ้อหาวิชาตามล าดับขั้นของการคิด ดังนั้นในการสอนเรขาคณิตให้มีประสิทธิภาพครู
จ าเป็นตอ้งหาสื่อการสอน และสามารถใชว้ิธีการสอนที่เหมาะสมและมีความหลากหลายเพื่อให้
นกัเรียนสามารถสรุปความรูไ้ดด้ว้ยตนเองโดยนักเรียนตอ้งสามารถคน้พบความรูด้ว้ยตนเองและ
สามารถสรา้งเป็นองคค์วามรูด้ว้ยตนเองได ้ ดงันัน้การสอนตอ้งเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญัครูเป็นเพียงผู้
ที่จัดเตรียมสถานการณ์ใหน้ักเรียนไดคิ้ดไดค้น้ควา้หาค าตอบ และเป็นผูท้ี่คอยจัดหาสื่อการสอน
เพื่อคอยกระตุน้ใหน้กัเรียนมีความสนใจในเนือ้หาวิชาผูส้อนตอ้งเป็นผูห้ากลวิธีการสอนที่เหมาะสม
และสอดคลอ้งกบัสภาพของผูเ้รียน 
 

 

 

 
 
 
 



  11 

 
 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวแปรจัดกระท า 

การจดัการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบรว่มกบั 

สื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธ ์

ตัวแปรตาม 
1. การคิดทางเรขาคณิต 
2. ผ ลสัม ฤท ธิ์ ท างการ

เรียนคณิตศาสตร ์เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาการคิดทางเรขาคณิตของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  5 โดย
วิธีการคน้พบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธ ์ ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาคน้ควา้เอกสาร และงานวิจยัที่
เก่ียวขอ้งมีรายละเอียดดงันี ้

1.หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 (ฉบบัปรบัปรุง 2560) 
1.1 สาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์
1.2 มาตรฐานการเรียนรู ้
1.3 ตวัชีว้ดั 
1.4 สาระการเรียนรู ้

2.การคิดทางเรขาคณิต 
2.1 ความหมายของการคิดทางเรขาคณิต 
2.2 การจดัการเรียนการสอนเรขาคณิต 
2.3 ความส าคญัของเรขาคณิต 
2.4 พฒันาการของความคิดทางเรขาคณิต 
2.5 ระดบัการคิดทางเรขาคณิต 
2.6 ลกัษณะส าคญัของระดบัความคิดทางเรขาคณิต 
2.7 ขัน้ตอนการสอนเพื่อพฒันาความคิดทางเรขาคณิต 
2.8 การวดัและการประเมินผล 
2.9 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการคิดทางเรขาคณิต 

3.วิธีการคน้พบ 
3.1 ความหมายของวิธีการคน้พบ 
3.2 ลกัษณะและรูปแบบของวิธีการคน้พบ 
3.3 ขัน้ตอนต่าง ๆ ในการสอนโดยวิธีการคน้พบ 
3.4 หนา้ที่ของครูในการสอนโดยวิธีการคน้พบ 
3.5 ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของการสอนโดยวิธีการคน้พบ 
3.6 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัวิธีการคน้พบ 

4.สื่อมลัติมีเดียและสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธ ์
4.1 ความหมายของสื่อมลัติมีเดีย 
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4.2 ลกัษณะของสื่อมลัติมีเดีย 
4.3 องคป์ระกอบของสื่อมลัติมีเดีย 
4.4 ขัน้ตอนการพฒันาสื่อมลัติมีเดีย 
4.5 ประเภทสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธบ์ทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 
4.6 หลกัการออกแบบสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธ ์
4.7 การพฒันาสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธ ์
4.8 ขัน้ตอนการออกแบบมลัติมีเดีย แบบสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธ ์
4.9 ประโยชนข์องสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธ ์
4.10 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัสื่อมลัติมีเดียและสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธ ์

5. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์
5.1 ความหมายผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์
5.2 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์
5.3 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์

1.หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐานพุทธศักราช 2551 ฉบับปรบัปรุง 2560 

(2560: น.8-9) ซึ่งกลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตรไ์ด้ก าหนดเป็น 3 สาระ ได้แก่ จ านวนและ
พีชคณิต การวดัและเรขาคณิต และสถิติและความน่าจะเป็น 

สาระที่  1 จ านวนและพีชคณิต เรียนรูเ้ก่ียวกับระบบจ านวนจริง สมบัติเก่ียวกับ
จ านวนจริง อตัราส่วนรอ้ยละ การประมาณค่า การแกปั้ญหาเก่ียวกบัจ านวน การใชจ้ านวนในชีวิต
จรงิ แบบรูป ความสมัพนัธฟั์งกช์นั เซต ตรรกศาสตร ์นิพจน ์เอกนาม พหนุาม สมการ ระบบสมการ 
อสมการ กราฟ ดอกเบีย้และมูลค่าของเงิน ล าดับและอนุกรม และการน าความรูเ้ก่ียวกับจ านวน
และพีชคณิตไปใชใ้นสถานการณต่์าง ๆ 

สาระที่ 2  การวัดและเรขาคณิต เรียนรูเ้ก่ียวกับความยาว ระยะทาง น า้หนัก พืน้ที่ 
ปริมาตรและความจุเงินและเวลา หน่วยวัดระบบต่าง ๆ การคาดคะเนเก่ียวกับการวดั อัตราส่วน
ตรีโกณมิติ รูปเรขาคณิตและสมบัติของรูปเรขาคณิต การนึกภาพ แบบจ าลองทางเรขาคณิต 
ทฤษฎีบททางเรขาคณิต การแปลงทางเรขาคณิตในเรื่องการเลื่อนขนาน การสะทอ้น การหมุน 
และการน าความรูเ้ก่ียวกบัการวดัและเรขาคณิตไปใชใ้นสถานการณต่์าง ๆ 

สาระที่ 3  สถิติและความน่าจะเป็น เรียนรูเ้ก่ียวกับการตั้งค าถามทางสถิติ การเก็บ
รวบรวมขอ้มูล การค านวณค่าสถิติ การน าเสนอและแปลผลส าหรบัขอ้มูลเชิงคุณภาพและเชิง
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ปริมาณ หลกัการนับเบือ้งตน้ ความน่าจะเป็น การใชค้วามรูเ้ก่ียวกับสถิติและความน่าจะเป็นใน
การอธิบายเหตกุารณต่์าง ๆ และช่วยในการตดัสินใจ 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ สาระที่  2 การวัด ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่
เกี่ยวข้องกับงานวิจัย 

มาตรฐาน ค 2.1 เขา้ใจพืน้ฐานเก่ียวกบัการวดั วดัและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ตอ้งการ
วดัและน าไปใช ้

ตัวชีว้ัด 
1.แสดงวิธีหาค าตอบของโจทยปั์ญหาเก่ียวกับความยาวรอบรูปของรูปสี่เหลี่ยมและ

พืน้ที่ของรูปสี่เหลี่ยมดา้นขนานและรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู 
สาระเรียนรู้แกนกลาง 

- ความยาวรอบรูปของรูปสี่เหลี่ยม 
- พืน้ที่ของรูปสี่เหลี่ยมดา้นขนานและรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู 
- การแก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกับความยาวรอบรูปของรูปสี่เหลี่ยมและพื ้นที่ของรูป

สี่เหลี่ยมดา้นขนานและรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู 
มาตรฐาน ค 2.2 เข้าใจและวิ เคราะห์ รูป เรขาคณิ ต สมบั ติของรูป เรขาคณิ ต 

ความสมัพนัธร์ะหว่างรูปเรขาคณิต และทฤษฎีบททางเรขาคณิต และน าไปใช ้
ตัวชีว้ัด 

1.จ าแนกรูปสี่เหลี่ยมโดยพิจารณาจากสมบติัของรูป 
2.สรา้งรูปสี่เหลี่ยมชนิดต่าง ๆ เมื่อก าหนดความยาวของดา้นและขนาดของมุมหรือ

เมื่อก าหนดความยาวของเสน้ทแยงมมุ 
สาระเรียนรู้แกนกลาง 

รูปเรขาคณิตสองมิติ 
- ชนิดและสมบติัของรูปสี่เหลี่ยม 
- การสรา้งรูปสี่เหลี่ยม 

เนื้อหาเรขาคณิตในระดับประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย เร่ือง รูป
ส่ีเหล่ียม 

1. ชนิดและสมบติัของรูปสี่เหลี่ยม 
1.1 รูปสี่เหลี่ยมจตัรุสั 
1.2 รูปสี่เหลี่ยมผืนผา้ 
1.3 รูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู  
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1.4 รูปสี่เหลี่ยมดา้นขนาน  
1.5 รูปสี่เหลี่ยมคางหม ู
1.6 รูปสี่เหลี่ยมรูปว่าว 

2. สมบติัของเสน้ทแยงมมุของรูปสี่เหลี่ยม  
3. การสรา้งรูปสี่เหลี่ยม 

3.1 การสรา้งรูปสี่เหลี่ยมเมื่อก าหนดขนาดของดา้นและมมุให ้ 
3.2 การสรา้งรูปสี่เหลี่ยมเมื่อก าหนดขนาดของเสน้ทแยงมมุให ้

4. การหาพืน้ที่ของรูปสี่เหลี่ยม 
4.1การหาพืน้ที่ของรูปสี่เหลี่ยมเมื่อก าหนดขนาดของดา้นให ้ 
4.2การหาพืน้ที่ของรูปสี่เหลี่ยมเมื่อก าหนดขนาดของเสน้ทแยงมมุให ้

2. การคิดทางเรขาคณิต 
2.1 ความหมายของการคิดเชิงเรขาคณิต  

มีนกัการศกึษาและนกัวิชาการไดใ้หค้วามหมายของการคิดเชิงเรขาคณิตไวด้งันี ้ 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้ (2550:38) ได้ให้

ความหมายของการคิดเชิงเรขาคณิตว่า เป็นการให้เหตุผลเก่ียวกับเรขาคณิตที่ต้องอาศัยการ
วิเคราะหข์อ้มลูใหก้ารสรุปเป็นขอ้เท็จจรงิ  

จ าเริญ อนันตธรรมรส (2553) กล่าวว่า การคิดเชิงเรขาคณิต คือ ลักษณะของ
ความคิดที่เก่ียวขอ้งกบัเรขาคณิตจากระดบัต่างระดบั สงูตามแนวคิดของ แวนฮีลี 5 ระดบั คือ  

ระดบั 0 : การมองเห็นภาพ (Visualization) 
ระดบั 1 : การวิเคราะห ์(Analysis)  
ระดบั 2 : การสรุปอย่างไม่เป็นทางการ(InformalDeduction)  
ระดบั 3 : การสรุปอย่างเป็นทางการ(FormalDeduction)  
ระดบั 4 : การคิดขัน้สงู(Rigor)  

อรรถกร ใจเดช (2555) กล่าวว่าการคิดเชิงเรขาคณิต คือ ความสามารถของ
นักเรียนที่ บอก หรืออธิบายเก่ียวกับเรขาคณิตตามกรอบแนวคิดของกรูเธอเรสและเจมี
ประกอบดว้ย 4 ดา้น คือ ดา้นการตระหนกัเก่ียวกบัรูปร่าง ดา้นการใชน้ิยาม ดา้นการจดัหมวดหมู่  
และดา้นการพิสจูน ์ 

จากความหมายขา้งตน้สามารถสรุปไดว้่า  การคิดเชิงเรขาคณิตคือลกัษณะของ
การคิด การใหเ้หตผุลทางเรขาคณิตที่แสดงออกผ่านการบอกหรืออธิบายซึ่งสามารถวดัระดบัได ้
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2.2 ความส าคัญของเรขาคณิต 
นกัการศกึษาไดก้ลา่วถึงความส าคญัของเรขาคณิตไวด้งันี ้

เรวิลลี  (Ravielli,1957: 10) ได้กล่าวถึงความส าคัญของเรขาคณิตสรุปได้ว่า
เรขาคณิตเป็นเครื่องมือที่จ  าเป็นอย่างมากส าหรับมนุษยชาติ เรขาคณิตเป็นส่วนหนึ่งของ
คณิตศาสตรม์ีการน าเรขาคณิตไปใชป้ระโยชนม์ากมาย เช่น ในการก่อสรา้ง ในดา้นวิศวกรรม ใน
การส ารวจ ในดา้นดาราศาสตร ์เป็นตน้ 

เสริมศักดิ์  (2520, น.4) ได้กล่าวถึงความส าคัญของเรขาคณิตสรุปได้ว่า 
เรขาคณิตมีความส าคญัมากในสมยัอดีตความเจรญิของอียิปตแ์ละบาบิโลเนีย   ลว้นแต่ตอ้งอาศยั
เรขาคณิตดังจะเห็นจากพีระมิดของอียิปตก์ารใชเ้รขาคณิตของชาวบาบิโลนในการเริ่มตน้การวัด
พืน้ที่ 

ปานทอง, เชอรี่, และ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 
(2555, น.3-5) ไดก้ล่าวถึงความส าคัญของเรขาคณิตสรุปไดว้่าเรขาคณิตเป็นพืน้ฐานที่ส  าคัญต่อ
การเรียนคณิตศาสตรใ์นทุกระดับเรขาคณิตเป็นศาสตรท์ี่มีความหมายมีคุณค่ามีประโยชนแ์ละมี
ความผกูพนักบัชีวิตมนษุยม์านบัเป็นเวลานาน 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่าเรขาคณิตมีความส าคัญอย่างมากต่อมนุษย์
ตัง้แต่อดีตกาลจนถึงปัจจุบนั เรขาคณิตสามารถน ามาประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัและเพื่อก่อเป็น
ประโยชนไ์ดอ้ย่างมากมาย 

2.3 พัฒนาการของการคิดทางเรขาคณิต 
ความคิดทางเรขาคณิตตัง้แต่อดีตจนถึงปัจจุบนัมีการเปลี่ยนแปลงดงัต่อไปนี ้ (สมพร 

เรืองโชติวิทย:์เรืองโชติวิทย:์, 2523, น.1-6) 
2.3.1 เรขาคณิตสมัยแรกเร่ิม 

เรขาคณิตแรกเริ่มนัน้ไดม้าจากการสงัเกตและประสบการณเ์ช่นสงัเกตรูปรา่งและ
ขนาดของสิ่งต่าง ๆ ความเขา้ใจในรูปทรงเรขาคณิตนัน้มาจากการสงัเกตลกัษณะธรรมชาติ เช่น 
วงกลมมาจากพระอาทิตย ์พระจันทร ์เสน้โคง้ไดจ้ากลกัษณะของดอกไม ้ใบไม ้ตน้ไม ้เสน้ขนาน 
เส้นตั้งฉากได้จากธรรมชาติและการก่อสรา้งที่พักอาศัยจากการสังเกตความสัมพันธ์และการ
เปรียบเทียบสิ่งต่าง ๆ ท าใหม้นุษยเ์กิดความคิดในเรื่องมาตรฐานการวดัเช่นการวดัความยาวและ
ระยะทางอาศยัการเปรียบเทียบความยาวของส่วนต่าง ๆ ของรา่งกายเป็นนิว้ เป็นฟุต เป็นตน้จาก
แผ่นจารกึที่ท าดว้ยดินเหนียวเผาไฟของบาบิโลเนีย  ท าใหท้ราบว่าประมาณ 4,000 B.C. ชาวบาบิ
โลนสามารถวดัพืน้ที่ต่าง ๆ ไดแ้ละมีวิธีหาพืน้ที่รูปส่งเรขาคณิตอย่างง่าย ๆ เช่นรูปสามเหลี่ยม รูป
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สี่เหลี่ยม รวมทัง้วงกลมดว้ยเขาสมมติุว่าสรรคห์มนุรอบแผ่นดินในเวลา 360 วนัหรือ 1 ปี ดว้ยเหตนุี ้
เขาจึงแบ่งวงกลมออกเป็น 360 สว่น ซึ่งต่อมาไดก้ลายเป็นระบบองศาในการวดัมมุในสมยัปัจจบุนั 

ต่อมาประมาณ 2,900 B.C. เป็นสมัยของอียิปตม์ีความเจริญทางเรขาคณิตจะ
เห็นไดจ้ากการสรา้งพีระมิดการรงัวดัที่ดินตามลุ่มแม่น า้ไนล์  การหาพืน้ที่ของรูปทรงต่าง ๆ อียิปต์
มีความรูว้่ารูปสามเหลี่ยมที่มีความยาว 3, 4 และ 5 หน่วย  เป็นรูปสามเหลี่ยมมุมฉากเขาไดใ้ช้
เชือกผกูเป็นปม ๆ ความยาวระหว่างปมเท่า ๆ กนั การสรา้งมมุฉากขึน้จากหลกัฐานต่าง ๆ ที่แสดง
ถึงความเจริญของบาบิโลเนียและอียิปต์ พอจะสรุปได้ว่าเรขาคณิตสมัยนั้นเป็นเรขาคณิตเชิง
วิทยาศาสตร ์(empirical or scientific geometry) ยงัไม่มีการพิสจูนใ์ด ๆ 

2.3.2 เรขาคณิตและกรีกสมัยแรก 
นักปราชญ์และนักคณิตศาสตรช์าวกรีกได้มาศึกษาวิชาการต่าง  ๆ ที่ อียิปต์

ประมาณ 600 B.C. ผูท้ี่มีชื่อเสียงเด่นทางเรขาคณิต คือ ทาเลสแห่งมิเลตุส (Thales of Miletus, 
640 – 550 B.C. ) ไดแ้สดงความเป็นอัจฉริยะหลายอย่าง เช่น สามารถวัดความสูงของพีระมิดได้
โดยใชห้ลกัรูปสามเหลี่ยมคลา้ยซึ่งในสมยันัน้ยงัไม่มีทาเลสไดน้ าวิชาเรขาคณิตกลบัไปยงักรีกและ
ไดป้ระยุกตก์ารใหเ้หตผุลตามหลกัตรรกวิทยามาใชพ้ิสจูนเ์รขาคณิตท าใหเ้รขาคณิตเปลี่ยนมาเป็น
เรขาคณิตอย่างเป็นระบบ (systematic geometry)   

นกัเรขาคณิตที่ส  าคญัอีกท่านหนึ่งคือปีทากอรสั (Pythagoras, 572 – 500 B.C. ) 
ซึ่งเป็นลกูศิษยข์องทาเลส ปีทากอรสัไดต้ัง้โรงเรียนที่มีชื่อเสียงคือ โรงเรียนปีทากอเรียน ที่เมืองโคร
โตนา ทางใตข้องอิตาลี  สอนวิชาคณิตศาสตร ์ปรชัญา และวิทยาศาสตรธ์รรมชาติในสมยัของปีทา
กอรสัความรูใ้หม่ ๆ ในวิชาเรขาคณิตเกิดขึน้หลายอย่างเช่น คณุสมบติัของเสน้ขนานสดัส่วนของ
รูปเหลี่ยมคลา้ย พืน้ที่รูปต่าง ๆ และรูปทรงสามมิติรวมทัง้ทฤษฎีที่มีชื่อเสียงคือทฤษฎีปีทากอเรียน 
(Pythagorean Theorem) ดว้ย 

ฮิปโปเครเตสแห่งเมืองชิออส (Hippocrates of Chios, 470 B.C.) ไดเ้ขียนต ารา
เรขาคณิตเลม่แรกขึน้ 

พลาโต (Plato, 429 -348 B.C.) ไดส้นใจและคิดคน้หาหลกัเกณฑก์ารใหเ้หตุผล
ในเชิงตรรกะวิทยาส าหรบัพิสจูนเ์รขาคณิต 

อริสโตเติล (Aristotle, 384 – 322 B.C.) ศิษย์ของพลาโต ได้เขียนหนังสือ
เก่ียวกบัเรขาคณิตและฟิสิกส ์

ยโูดซุส (Eudoxus, 370 B.C.) ศิษยข์องพลาโต ไดใ้หน้ิยามสดัสว่นและน าทฤษฎี
ของสดัสว่นมาใชก้บัเรขาคณิตในระนาบ 
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หลงัจากสมยัของอริสโตเติลแลว้ความเจรญิทางเรขาคณิตไดย้อ้นกลบัไปสูอี่ยิปต์
อีกครัง้หนึ่งที่มหาวิทยาลยัอเล็กซานเดรีย 

2.3.3 เรขาคณิตในสมัยของยูคลิดและอาคิมิดิส (Euclid and Archmedes) 
ยูคริคและอาคิมิดีสเป็นนกั คณิตศาสตรผ์ูย้ิ่งใหญ่ในสมัยทองของอเล็กซานเดรีย  

ยูคลิดได้เขียนต าราทางวิชาการหลายสาขาแต่ที่มีชื่อเสียงมากที่สุดคือ  หนังสือเอลิเมนส ์
(Elements) เก่ียวกบัเรขาคณิตและพีชคณิต 

อาคิมีดิสเป็นนักวิทยาศาสตรแ์ละนักประดิษฐ์ได้เขียนต าราต่าง ๆ ไวม้ากทาง
วิทยาศาสตรแ์ละคณิตศาสตรม์ีผลงานเด่น ๆ  ถา้ทางเรขาคณิตหลายชิน้ เช่น การวัดวงกลมเคา้

เป็นผูร้ิเริ่มค านวณค่า 𝜋ว่าอยู่ประมาณ 
223

71
 กบั 

22

7
 ซึ่งวิธีการค านวณค่า 𝜋 ยงัมีผูท้  าอยู่เสมอใน 

ค.ศ. 1961  มีผูห้าค่า 𝜋 ไดถ้ึงทศนิยม 100,265 ต าแหน่ง นอกจากนีอ้าคิมิดิสยงัไดคิ้ดสตูรพืน้ที่รูป

สามเหลี่ยม  √𝑠(𝑠 − 𝑎)(𝑠 − 𝑏)(𝑠 − 𝑐) และไดค้ านวณหาพืน้ที่ปริมาตรของรูปทรง
เรขาคณิตต่าง ๆ 

2.3.4  เรขาคณิตในกรีก 
นักคณิตศาสตรท์ี่ส  าคัญหลังจากยูคลิดและอาคามิดีส ได้แก่ อโบโลนิอุสแห่ง

เมืองเปอรก์าไดพ้ฒันาเรขาคณิตขัน้สงู ไดเ้ขียน ต าราเก่ียวกบัเสน้โคง้และภาคตดักรวย  เขาไดน้ า
ชื่อเอลลิปป์ พาราโบลา และไฮเปอรโ์บลามาใช ้

เอราโตสเทเนส เป็นเพื่อนของอาคริมิดิสเคา้สามารถค านวณหาเสน้รอบวงและ
เสน้ผ่านศนูยก์ลางของโลกไดคื้อไดเ้สน้รอบวง 24,662 ไมล ์ซึ่งผิดไปเพียง 2% 

ปโตเลมี แห่งอเล็กซานเดรียไดเ้ขียนหนังสือที่มีชื่อเสียงคือ อัลมาเจสท ์เก่ียวกับ
เรขาคณิตตรีโกณมิติ และดาราศาสตร ์

ปัปปสุ ไดพ้ฒันาเรขาคณิตขัน้สงูและภาคตดักรวยคือพฒันาผลงานของอโปโลนิ
อสุในระยะเวลาห่างกนั 500 ปี เขาไดค้น้พบทฤษฎีที่ใกลเ้คียงกบัรากฐานของแคลคลูสั 

โปรคลุส ได้เขียนประวัติของเรขาคณิต  หลังจาก สมัยของโปรคลุสก็ถึงระยะ
สดุทา้ยของมหาวิทยาลยัอเล็กซานเดรียซึ่งถกูท าลายโดยพวกอาหรบัในครสิตศ์กัราช 641 

2.3.5 เรขาคณิตท่ามกลางพวกอาหรับและฮินดู 
นกัวิทยาศาสตรแ์ละนกัคณิตศาสตรไ์ดอ้อกจากอเล็กซานเดรียไปยงัอาราเบียเพื่อ

เป็นครูและท างานอยู่กบัพวกอาหรบัในระหว่างนัน้เป็นสมยัเสื่อมของจกัรวรรดิโรมนั (ศตวรรษที่5 – 
11) และเป็นยุคมืด ของยุโรปศิลปะวิทยาการต่าง ๆ หยุดชะงักเพราะขัดกับแนวความคิดทาง
ศาสนาในสมยันัน้ 
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พวกอาหรบัไดเ้รียนรูเ้รขาคณิตตรีโกณมิติ และดาราศาสตร ์ จากพวกกรีกส่วน
ความรูท้างเลขคณิต และพีชคณิต ชาวอาหรบัไดร้บัจากชาวฮินดู  ซึ่งตัวเลขฮินดอูารบิกริเริ่มโดย
ชาวฮินดูหนังสือเอลิเมนตข์องยูคลิด และอัลมาเจสทข์องปโตเลมี  ก็ไดแ้ปลเป็นภาษาอาหรบันัก
คณิตศาสตรช์าวอินเดียชื่ออารยภัต ไดเ้ขียนต าราเก่ียวกบัเรขาคณิตที่น าไปประยุกตก์บัวิชาดารา
ศาสตร ์ ชาวอาหรบั และฮินดูไดแ้ปลและคัดลอกต าราทางวิทยาศาสตรแ์ละคณิตศาสตรเ์พื่อใช้
เรียนกันทั่วไปซึ่งนับว่าเป็นการดีอย่างยิ่งที่อาหรบัไดช้่วยเก็บรกัษาวิชาความรูต่้าง ๆ ไดต้ลอดยุค
มืดของยโุรป 

2.3.6 เรขาคณิตในสมัยกลาง  
ในปลายศตวรรษที่ 11 ไดม้ีผูน้  าวิชาคณิตศาสตรแ์ละวิทยาศาสตรข์องกรีกมา

เผยแพร่ในยุโรปในศตวรรษที่ 12 ไดม้ีการแปลหนังสือจากภาษาอาหรบัเป็นภาษาละตินกว่า 90 
ฉบับรวมทั้งเอลิเมนต์ของยูคลิดและอัลมาเจสท์ของปโตเลมีด้วย และในยุโรปได้เริ่มใช้ระบบ 
ตัวเลขคิดดูอารบิก ศตวรรษที่ 13 มีมหาวิทยาลัยต่าง ๆ เกิดขึน้ เช่น มหาวิทยาลยัปารีส Oxford 
Cambridge ปาดัว และเนเปิลส์เป็นต้นมีการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ใน
มหาวิทยาลยั 

ศตวรรษที่  15 เป็นสมัยฟ้ืนฟู ศิลปะวิทยาการของยุโรปความพินาศของ
จกัรวรรดิไบแซนเทียนและในการเสียเมืองคอนสแตนติโนเปิลใหพ้วกเติรก์ใน ค.ศ.  1453 ท าใหม้ีผู ้
ลีภ้ัยมาอยู่อิตาลีมากมาย และไดน้ าเอาวัฒนธรรมและวิชาการของกรีกมาดว้ย จึงไดม้ีการเรียน
วิชาคณิตศาสตร ์ทัง้เลขคณิตพีชคณิตและเรขาคณิตในโรงเรียนทั่วไปมีการแปลหนงัสือต าราต่าง ๆ 
ของกรีกเป็นภาษาละติน  

2.3.7 พัฒนาการแนวใหม่ของเรขาคณิต 
นกัคณิตศาสตรช์าวฝรั่งเศส ชื่อเจราด ์เดสารก์ เป็นวิศวกรและสถาปนิกไดพ้ฒันา

แนวคิดของยูคลิดเก่ียวกับระบบตรรกะวิทยาของเรขาคณิตท าใหค้้นพบเรขาคณิตแบบใหม่ ที่
เรียกว่าเรขาคณิตโปรเจคตีฟ และมีนกัคณิตศาสตรรุ์่นต่อมาไดข้ยายความรูใ้นวิชานีใ้หก้วา้งขวาง
ขึน้ ไดแ้ก่ แบลซ ์ปาสคาล และจองวิกเตอรป์องเซเล  ต่อมากาสปาด ์มองเย ไดพ้ัฒนาวิชานีไ้ปสู่
เรขาคณิตอีกแบบหน่ึงเรียกว่า เรขาคณิตเดสครปิตีฟ 

เรอเน เดคาต ์ ไดน้ าเอาวิธีการทางพีชคณิตมาใชก้บัเรขาคณิตเรียกว่าเรขาคณิต
วิเคราะหต่์อมามีนักคณิตศาสตรน์ าเอาวิชาแคลคลูสัมาประยุกตก์ับเลขาคณิต เรียกว่าเรขาคณิต
ดิฟเฟอเรนเชียลและเลโอนารด์ ออยเลอร ์ไดร้เิริ่มคิดคน้วิชาเรขาคณิตแบบใหม่ขึน้ เรียกว่า โทโพยี 
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2.3.8 เรขาคณิต นอน - ยูคลิดเดียน 
เป็นเวลากว่า 2000 ปีที่นกัคณิตศาสตรไ์ดพ้ยายามพิสจูนส์จัพจนท์ี่  5 ของยูคลิด

ว่าเป็นทฤษฎีที่พิสจูนไ์ดโ้ดยอาศยัสจัพจนข์อ้อ่ืน ๆ ของยูคลิด แต่ก็ไม่มีผูใ้ดพิสจูนไ์ดส้  าเรจ็ ในที่สดุ
มีนักคณิตศาสตรส์ามคน คือ เกาส ์แห่งเยอรมนั โบลไย แห่งฮงัการี และโลบคัเซฟสกี แห่งรสัเซีย 
ไดคิ้ดเรขาคณิตใหม่โดยใชส้จัพจนใ์หม่ที่เป็นขอ้ปฏิเสธหรือขอ้ความตรงกันขา้มของสจัพจนท์ี่ 5 
ของยูคลิดใช้แทนที่สัจพจน์ที่ 5 นั้น และเรียกชื่อคณิตศาสตรใ์หม่นีว้่า เรขาคณิตนอน – ยูคลิด
เดียน หรือเรขาคณิตไฮเปอรโ์บลิก ต่อมามีเรขาคณิตนอน – ยูคลิดเดียน อีกแบบหนึ่งเรียกว่า  
เรขาคณิตเอลลิปติก ซึ่งไดพ้ฒันาขึน้โดยรีอาน และเฟลิกซไ์คลน ์แห่งเยอรมนั 

แนวคิดเก่ียวกับเรขาคณิตตั้งแต่สมัยแรกเริ่มจนถึงปัจจุบันนีไ้ดพ้ัฒนาไปอย่าง
กว้างขวางการศึกษาเรขาคณิตก่อนศตวรรษที่  17 เป็นการศึกษาคุณสมบัติเมตริก  ซึ่งเป็น
การศึกษาเก่ียวกบัระยะทางการวดัต่าง ๆ เช่น ความยาวของสว่นของเสน้ตรง  พืน้ที่ และขนาดของ
มุม ปริมาตรของรูปทรงทั้งหลายเรขาคณิตของยูคลิดจัดเป็นพวกเรขาคณิตแบบเมตริกตั้งแต่
ศตวรรษที่ 17 เป็นตน้มา  นักคณิตศาสตรไ์ดเ้พิ่มความสนใจในการศึกษาคุณสมบัตินอนเมตริก
ของรูปทรงต่าง ๆ ท าใหเ้กิดเรขาคณิตแบบนอนเมตริกขึน้ ไดแ้ก่ เรขาคณิตโปรเจกตีฟ  เรขาคณิต
แอฟไฟน ์และโทโพโลยี 

จากที่กล่าวข้างต้นสรุปได้ว่าความคิดทางเรขาคณิตมีการพัฒนาไปอย่าง
กวา้งขวางและต่อเนื่องตัง้แต่สมัยเริ่มแรกจนถึงปัจจุบนั  ท าใหเ้ป็นปัจจุบนันีม้ีเรขาคณิตอยู่หลาย
สาขา หลากหลายแขนง อีกทั้งยังมีเรขาคณิตอยู่รอบตัวที่สามารถศึกษาหาความรูเ้พิ่มเติมได้
ตลอดเวลาเพื่อใหเ้กิดการเรียนรูแ้ละพฒันาเรขาคณิตใหท้นัสมยักบัปัจจบุนั 

2.4 ระดับการคิดทางเรขาคณิต 
2.4.1 ล าดบัขัน้การคิดทางเรขาคณิตตามรูปแบบแวนฮีลี 

สิริพร ทิพยค์ง (2537: 116-119) ไดก้ล่าวไวว้่า การสอนตามแนวระดับการคิด
ของแวนฮีลีโมเดลประกอบดว้ยระดบัขัน้กระบวนการการคิดจากง่ายไปยากหรือสลบัซบัซอ้นมาก 
ขึน้ดงัต่อไปนี ้

ขัน้ 0  หรือขั้นพืน้ฐาน : การมองเห็น (Visualization) นักเรียนสามารถบอก
ชื่อรูปภาพที่มองเห็น เช่น รูปสี่เหลี่ยมเพราะนกัเรียนมองเห็นรูปภาพสองภาพคลา้ยสี่เหลี่ยมจตัรุสั
แต่ในขั้นนี ้นักเรียนไม่สามารถบอกคุณลักษณะส่วนย่อยได้ เช่น รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสที่นักเรียน
มองเห็นนั้นมีมุมฉาก 4 มุม และด้านที่เท่ากัน 4 ดา้น หรือรูปขนมเปียกปูน คือรูปสี่เหลี่ยมด้าน
ขนานที่มีดา้นทัง้สี่ดา้นยาวเท่ากัน เป็นตน้ ตัวอย่างค าถามส าหรบันักเรียนในขัน้พืน้ ฐานนี ้ไดแ้ก่ 
ค าถามที่ ใหน้กัเรียนวดัขนาดของมมุทกุมมุในรูปสี่เหลี่ยมดา้นขนาน 
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ขัน้1 : การวิเคราะห ์(Analysis) นกัเรียนสามารถวิเคราะหค์วามคิดรวบยอด
เก่ียวกบั รูปและทรงเรขาคณิต เช่น รูปสี่เหลี่ยมจัตรุสั เป็นรูปสี่เหลี่ยมที่มีดา้นทัง้สี่ยาวเท่ากนัและ
มมุทุกมมุเป็นมมุฉาก ตวัอย่างค าถามในขัน้นี ้ไดแ้ก่ จงพิจารณาว่ารูปเรขาคณิตต่อไปนี ้รูปใดเป็น
รูปสี่เหลี่ยมดา้นขนาน หรือ จงแรเงาขนาดของมมุที่เท่ากนัในรูปสี่เหลี่ยมดา้นขนาน 

ขั้น 2 : การพิสูจน์อย่างไม่เป็นแบบแผน ( Informal Deduction) นักเรียน
สามารถบอกรายละเอียดปลีกย่อยเก่ียวกับสมบัติของรูปทรงต่าง ๆ ทางเรขาคณิตสามารถ
เปรียบเทียบและบอกความสมัพนัธท์ี่เก่ียวขอ้งกนัได ้เช่น ในรูปสี่เหลี่ยมใด ๆ ถา้ดา้นตรงขา้มขนาน
กันและยาวเท่ากันแล้ว มุมตรงข้ามของรูปสี่เหลี่ยมนั้นจะต้องเท่ากัน รูปสี่เหลี่ยมจัตุรสั คือรูป
สี่เหลี่ยมมุมฉากที่มีด้านทั้งสี่ยาวเท่ากัน เป็นต้น นอกจากนั้น นักเรียนสามารถบอกลักษณะที่
แตกต่างกนัของรูปสี่เหลี่ยมต่อไปนีไ้ด ้ ถึงแมว้่านกัเรียนจะยงัไม่สามารถพิสจูนไ์ด ้ในขัน้นีส้ามารถ
เขา้ใจค าจ ากัด ความต่าง ๆ มีการอภิปรายใหเ้หตุผลอย่างไม่เป็นแบบแผน ในบางครัง้นักเรียน
อาจจะตอบว่า “ผมเขา้ใจแต่ผมอธิบายไม่ได”้ 

ขั้น 3 : การพิสูจน์อย่างมีแบบแผน (Formal Deduction) นักเรียนสามารถ
เขา้ใจการพิสูจนท์ี่มีกฎเกณฑค์ุน้เคยกบัการพิสจูน ์ โดยทราบว่าอะไรคือ สิ่งที่ก าหนดใหแ้ละอะไร
คือสิ่งที่ตอ้งการพิสจูน ์นกัเรียนรูจ้กั ตัง้กฎเกณฑแ์ละขอ้โตแ้ยง้ในการคิดไปตามล าดบัเหตผุลทราบ
ว่า ท าไมสิ่งที่ก าลงัพิสูจนอ์ยู่เป็นจริงและเป็น ไปไดอ้ย่างไรนักเรียนอาจจะพิสูจนส์ิ่งที่ตอ้งการจะ
พิสจูนน์ัน้ไดม้ากกว่าหนึ่งวิธี 

ขั้น 4 : การคิดขั้นสุดยอด (Rigor) นักเรียนสามารถคิดอย่างนามธรรม
สามารถเปรียบเทียบระบบต่าง ๆ เช่น การเปรียบเทียบสัจพจน์ (Axiom) ทฤษฎี (Theory) และ
เรขาคณิตนอกแบบยุคลิด (Non-Euclidean Geometry) นกัเรียนสามารถจดัทฤษฏีต่าง ๆ เขา้เป็น
ระบบระเบียบและสรา้งทฤษฎีใหม่ ๆ ทางเรขาคณิตค าถามที่อาจจะใชถ้ามนกัเรียน ไดแ้ก่ อะไรจะ
เกิดขึน้ในการเรียนวิชาเรขาคณิต ถา้ไม่มีทฤษฎีที่เก่ียวกับเสน้ขนานคู่หนึ่งและมีเสน้ตรงอีกเสน้ 
หนึ่งตดัขวาง 

งานวิจยัของแวนฮีลี กล่าวถึงขัน้ 4 ซึ่งเป็นขัน้สดุทา้ยไดถู้กกล่าวถึงเพียงเล็กนอ้ย 
และ จะเห็นไดว้่าหลกัสูตรในการเรียนการสอนวิชาเรขาคณิตนัน้ส่วนมากครอบคลุมถึงขัน้ 3 คือ 
การพิสูจนอ์ย่างมีแบบแผนเท่านั้น แต่ส าหรบัการจัดกิจกรรมในระดับประถมศึกษาตอ้งพัฒนา
ล าดับขั้นการคิดของนักเรียนให้อยู่ในล าดับขั้น 2 ของแวนฮีลีให้ได้ ซึ่ง Fuys, Gedded, Lovett 
และ Tischler (1988 อ้างใน สิริพร ทิพย์คง, 2537) ได้อธิบายเพิ่มเติมถึงล าดับขั้นการคิดทาง
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เรขาคณิต ตามรูปแบบแวนฮีลีและพฤติกรรมของนักเรียนที่ตอบสนองในแต่ละล าดับขัน้การคิด
ทางเรขาคณิตไว ้ ขัน้คือ ขัน้ 0  และขัน้ 1   

2.4.1 รูปแบบแวนฮีลี 
แวนฮีลีได้แบ่งล าดับขั้นการคิดทางเรขาคณิตตามรูปแบบแวนฮีลีไว ้5 ขั้น 

ได้แก่ ขัน้พืน้ฐานหรือขั้น 0 เป็นการมองเห็น (Visualization) ขั้น 1 เป็นการวิเคราะห ์(Analysis) 
ขัน้ 2 เป็นการพิสจูนแ์บบนิรนัยอย่างไม่เป็นแบบแผน (Informal Deduction) ขัน้ 3 เป็นการพิสจูน์
แบบนิรนัยอย่างมีแบบแผน (Formal Deduction) และขั้น 4 เป็นการคิดขั้นสุดยอด (Rigor) ซึ่งมี
รายละเอียดของแต่ละขัน้ดงันี ้(สิรพิร, 2536: 119-120 อา้งใน ชนิศรา ฉตัรแกว้) 

1.ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 0 เป็นการมองเห็น (Visualization) นกัเรียนสามารถ
บอกชื่อรูปภาพที่มองเห็น  เนน้เฉพาะลกัษณะภายนอก โดยมองในภาพรวม แต่ในขัน้นีน้กัเรียนไม่
สามารถบอกลกัษณะสว่นย่อย เช่น ดา้น มมุ สมบติัของรูปสี่เหลี่ยมได ้

2.ขัน้ 1 เป็นการวิเคราะห ์(Analysis)  นกัเรียนสามารถวิเคราะหค์วามคิด
รวบยอดเก่ียวกับรูปเรขาคณิตสองมิติไดอ้ย่างชัดเจนมากขึน้กว่าขัน้พืน้ฐาน สามารถบอกสมบัติ
ของรูปเรขาคณิตสองมิติ แต่นกัเรียนไม่เขา้ใจความสมัพนัธแ์ละสมบติัของรูปสี่เหลี่ยม 

3.ขั้น 2 เป็นการพิสูจน์แบบนิรนัยอย่างไม่ เป็นแบบแผน (Informal 
Deduction) นักเรียนสามารถบอกรายละเอียดปลีกย่อยเก่ียวกับสมบติัของรูปเรขาคณิตสามารถ
เปรียบเทียบและบอกความสมัพนัธท์ี่เก่ียวขอ้งได ้อีกทัง้สามารถบอกลกัษณะความแตกต่างของรูป
สี่เหลี่ยมไดถ้ึงแมด้ าเนินการพิสจูนไ์ดอ้ย่างไม่เป็นทางการ 

4.ขัน้ 3 เป็นการพิสจูนแ์บบนิรนัยอย่างมีแบบแผน (Formal Deduction) 
นักเรียนสามารถเขา้ใจการพิสูจนท์ี่มีกฎเกณฑ ์ซึ่งการพิสูจนโ์ดยทราบว่าอะไรคือสิ่งที่ก าหนดให ้
และอะไรคือสิ่งที่ตอ้งพิสจูน ์นกัเรียนรูจ้กัตัง้กฎเกณฑแ์ละขอ้โตแ้ยง้ในการคิดไปตามล าดับเหตผุล  
ทัง้นีน้กัเรียนทราบว่าท าไมสิ่งที่ก าลงัพิสจูนอ์ยู่เป็นจริงและเป็นไปไดอ้ย่างไรและอาจจะพิสจูนส์ิ่งที่
ตอ้งการพิสจูนน์ัน้ไดม้ากกว่าหนึ่งวิธี 

5.ขั้น  4 เป็นการคิดขั้นสุดยอด (Rigor) นักเรียนสามารถคิดอย่าง
นามธรรม สามารถเปรียบเทียบระบบต่าง ๆ  อีกทัง้สามารถจดัทฤษฎีต่าง ๆ เขา้เป็นระบบขัน้ตอน
และสร้างทฤษฎีใหม่  ๆ ทางเรขาคณิต นักเรียนที่ ได้ล  าดับขั้นนี ้ส่วนมากเป็นศึกษาระดับ
มหาวิทยาลยัที่ศกึษาวิชาเรขาคณิตระดบัสงู 
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จากที่กล่าวขา้งต้นสรุปไดว้่าจากล าดับขั้นการคิดทางเรขาคณิตตามแบบ
แวนฮีลีขัน้ 0 ถึงขัน้ 1 เป็นขัน้ที่ส  าคญัที่คสรจะพฒันานกัเรียนระดบัประถมศึกษาใหม้ีล  าดบัการคิด
ทางเรขาคณิต ทั้งนีผู้ว้ิจัยไดม้ีการเปลี่ยนแปลงขั้นการคิดทางเรขาคณิตขั้น 0 เรียกเป็นขั้น 1ขั้น
พื ้นฐานหรือขั้น เป็นการมองเห็น  (Visualization) และ ขั้น  1 เป็นขั้น   2 เป็นการวิ เคราะห ์
(Analysis)  ตามล าดบั 

2.5 การเรียนการสอนเรขาคณิต 
การจดัการเรียนการสอนเรขาคณิตนัน้ผูส้อนตอ้งเขา้ใจในเนือ้หาสาระของวิชาก่อน

เป็นอนัดบัแรกแลว้ท าการเลือกกลวิธีในการสอนเพื่อใหเ้หมาะสมกับเนือ้หาวิชาตามล าดบัขัน้การ
คิดเชิงเรขาคณิต ในการสอนเรขาคณิตนัน้มีวิธีสอนที่หลากหลาย ครูผูส้อนควรยึดหลกัที่ว่า ผูเ้รียน
ทกุคนมีความสามารถและพฒันาตนเองได ้แวนฮีลี ไดเ้สนอแนวทางที่จะช่วยใหก้ารเรียน การสอน
เรขาคณิตมีประสิทธิภาพมากขึน้ (สิรพิร ทิพยค์ง, 2537: 121-122) 

1. การน าเข้าสู่บทเรียนโดยการใช้ค าถาม (Inquiry Information) ครูกล่าวถึง
ประโยชนแ์ละเหตผุลในการเรียนเนือ้หาวิชานัน้ ๆ ตลอดจนแนะค าศพัท ์ในวิชาเรขาคณิต เช่น ค า
ว่า “รูปสี่เหลี่ยมจตัรุสั” “รูปสามเหลี่ยม” โดยการใชค้ าถามใหน้กัเรียนมีโอกาสไดอ้ภิปราย เช่น ครู
ถามว่า “รูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปูนคืออะไร” “รูปสี่เหลี่ยมผืนผา้มีลักษณะส าคัญอะไรบา้ง” “รูป
สี่เหลี่ยมขนมเปียกปนูเป็นรูปสี่เหลี่ยมจตัรุสัไดห้รือไม่ เพราะเหต ุใด” เป็นตน้ 

2. การแนะน าโดยตรงจากครู (Directed Orientation) นกัเรียนปฏิบติัตามในสิ่งที่
ครูบอกแต่ละขัน้ตอน ครูแนะน าค าศัพทท์ี่ใชใ้นวิชาเรขาคณิตในเนือ้หาที่ก าลงัสอนครูจดักิจกรรม
ใหน้ักเรียนไดม้ีโอกาสสงัเกต ส ารวจ และศึกษา จนเขา้ใจและเห็นแนวทางในการแกปั้ญหาโจทย์
ครูน าสัญลักษณที่ใช้ในวิชาเรขาคณิตและ รูปทรงต่าง ๆ ทางเรขาคณิต เช่น รูปกรวย รูป
ทรงกระบอกตลอดจนสมบติัที่ส  าคญั ๆ เช่น สมบติัของการเท่ากนั เป็นตน้ 

3. การอธิบายใหเ้ห็นชดั (Expliciting) ครูส่งเสรมิใหน้กัเรียนอธิบายและอภิปราย
ในสิ่งที่นักเรียนพบจากการสงัเกต การส ารวจ และการคิดบทบาทของครูจะลดลง ครูใหน้ักเรียน
ช่วยกันสรุป กฎเกณฑ์และสิ่งที่นักเรียนคิดว่าส าคัญซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อไปในการเรียนวิชา
เรขาคณิต 

4. การศึกษาด้วยตนเอง (Free Orientation) ครูใหน้ักเรียนมีอิสระในการเรียน
มากขึน้นักเรียนมีโอกาสส ารวจความสามารถของตนมีประสบการณ์ในการเรียนรูด้ว้ยตนเองมาก
ขึน้ สามารถคิดและพิสูจนเ์รขาคณิตไดด้ว้ยตนเอง การคิดหรือการพิสจูนน์ัน้อาจจะมีไดห้ลายวิธี 
นอกจากนั้นนักเรียนยังมีโอกาสแกปั้ญหาโจทยท์ี่สลบัซับซอ้นและสามารถตอบค าถามเก่ียวกับ
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ความเป็นเหตเุป็นผลได ้เช่น นกัเรียน สามารถอธิบายไดว้่า “ท าไมเนือ้ที่ของรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียก
ปนูจึงเท่ากบัครึ่งหนึ่งของผลคณูของเสน้ทแยงมมุของรูปสี่เหลี่ยมนัน้” หรือการท านายผลก่อนการ
ปฏิบติัจริง ๆ เช่น จะเกิดภาพอะไรขึน้เมื่อนกัเรียนตัดมุมของกระดาษที่พับซอ้นกนั 2 ครัง้โดยการ
ตดัเป็นมมุ 30 องศา และ 40 องศา 

5. การบูรณาการ (Integration) ครูช่วยนักเรียนสรุปเนือ้หาสาระส าคัญในเรื่องที่
นักเรียนเรียนโดยครูถามใหน้ักเรียน ช่วยกันตอบและแสดงความคิดเห็นในสิ่งที่นักเรียนเรียนไป
แลว้ เช่น สรุปสมบติัของรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู เป็นตน้ 

2.6 ลักษณะส าคัญของการคิดทางเรขาคณิต 
ระดับการคิดทางเรขาคณิตตามแบบรูปแวนฮีลีมีลักษณะส าคัญดังนี ้(van Hiele – 

Geldof, 1984a and van Hiele, 1984b cited in Crowley, 1987 : 4; Mason, 2009: 3)  
1.การมีล าดบัขัน้ (Sequential) 

เหมือนกบัทฤษฎีทางการพฒันาส่วนใหญ่ คือ ตอ้งด าเนินการโดยเรียงล าดบั
ระดับการคิดทางเรขาคณิตทีละระดับ การที่จะมีระดับการคิดทางเรขาคณิตอยู่ในระดับสูงได้
จะตอ้งมีระดบัการคิดทางเรขาคณิตอยู่ในระดบัต ่ามาก่อน 

2.ความกา้วหนา้ (Advancement) 
ความก้าวหน้าจากระดับหนึ่งไปสู่อีกระดับหนึ่งขึน้อยู่กับเนือ้หาและวิธีการ

สอนที่ไดร้บัมากกว่าขึน้อยู่กบัอาย ุไม่มีวิธีการสอนใดที่จะท าใหน้กัเรียนกระโดขา้มระดบัได ้
3.สิ่งที่ไม่ชดัเจนในระดบัหน่ึงจะชดัเจนในระดบัต่อไป (Intrinsic and Extrinsic) 

ตวัอย่างเช่น นกัเรียนที่มีระดบัความคิดทางเรขาคณิตอยู่ในระดบั 0 จะรูเ้พียง
รูปร่างของรูป แต่ไม่เขา้ใจสมบติัของรูป จนกระทั่งมีระดบัความคิดทางเรขาคณิตอยู่ในระดบั 1 จึง
สามารถเขา้ใจองคป์ระกอบและสมบติัรูป 

4.การมีภาษาประจ าในแต่ละระดบั (Linguistics) 
ในแต่ละระดบัมีภาษาประจ าระดบั และมีระบบความสมัพนัธใ์นการเชื่อมโยง

ภาษา ความคิดรวบยอดและภาษาในระดบัต ่ากว่าจะเป็นพืน้ฐานในระดบัสงูกว่าต่อไป 
5.ความไม่เหมาะสมกบัระดบั (Mismatch) 

ถา้นกัเรียนมีระดบัการคิดทางเรขาคณิตอยู่ในระดบัหน่ึง แต่ครูสอนในระดบัที่
แตกต่างกนันักเรียนอาจจะไม่เขา้ใจเนือ้หา โดยปกตินักเรียนจะพยายามจ าเนือ้หา แต่นกัเรียนไม่
เขา้ใจเนือ้หานัน้โดยแทจ้ริง ซึ่งนกัเรียนอาจจะลืมเนือ้หาอาจจะลืมเนือ้หาเหลา่นัน้ไดง้่าย ๆ หรือไม่
สามารถที่จะประยกุตเ์นือ้หาเหลา่นัน้ไดโ้ดยเฉพาะในสถานการณท์ี่ไม่คุน้เคย 
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2.7 ขั้นตอนการสอนเพ่ือพัฒนาการคิดทางเรขาคณิต 
การพัฒนาการคิดทางเรขาคณิตจากระดับหนึ่งไปสู่อีกระดับหนึ่งสามารถท าไดโ้ดย

การสอนและการจดักิจกรรมการเรียนการสอนที่เหมาะสม  ซึ่งปิแอร ์แวนฮีลี และไดน่า แวนฮีลี ได้
เสนอขัน้ตอนการสอนเพื่อพฒันาระดบัการคิดทางเรขาคณิต 5 ขัน้ตอนดงันี ้

ขั้นที ่1 การใช้ค าถามเพ่ือน าเข้าสู่บทเรียน (Inquiry or Information) 
ครูและนักเรียนมีส่วนร่วมในการสนทนา  และส่วนร่วมในการท ากิจกรรม

เก่ียวกบัจุดมุ่งหมายของการเรียนโดยการสงัเกต  และใชค้ าถาม  เช่น  ครูถามนกัเรียนว่าสี่เหลี่ยม
ขนมเปียกปนูคืออะไร  สี่เหลี่ยมจตัุรสัคืออะไร  สี่เหลี่ยมดา้นขนานคืออะไร  และสี่เหลี่ยมพวกนีม้ี
ความคลา้ยกนัอย่างไร  แตกต่างกนัอย่างไรท าไมถึงตอบอย่างนัน้ จดุมุ่งหมายของกิจกรรมนีม้ี  
2 ดา้น คือ 

1) ครูไดเ้รียนรูส้ิ่งที่เป็นความรูด้ัง้เดิมของนกัเรียนเก่ียวกบัหวัขอ้นี ้
2) นกัเรียนไดเ้รียนรูส้ิ่งที่เป็นแนวทางการศกึษาเพิ่มเติม 

ขั้นที ่2 การเรียนรู้ส่ิงใหม่อย่างมีทศิทาง (Directed Orientation) 
นกัเรียนส ารวจหัวขอ้ของการศึกษาผ่านสื่อที่ครูจดัใหเ้ป็นล าดบัขัน้  กิจกรรม

นีค้วรจะแสดงใหน้กัเรียนเห็นลกัษณะโครงสรา้งอย่างค่อยเป็นค่อยไป  ดงันัน้สื่อจะเป็นงานสัน้ ๆ ที่
ออกแบบมาเพื่อดึงค าตอบเฉพาะ เช่น ครูอาจจะถามนักเรียนโดยใช้กระดานตะปู เพื่อสรา้ง
สี่เหลี่ยมขนมเปียกปนูและสรา้งรูปที่มีขนาดใหญ่ขึน้หรือเล็กลง 

ขั้นที ่3 การแลกเปล่ียนความคิดเหน็ (Explication) 
สรา้งจากประสบการณ์เดิมของนักเรียนโดยให้นักเรียนแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นเก่ียวกับสิ่งที่ ได้จากการสังเกตซึ่งจะช่วยให้นักเรียนใช้ภาษาที่ถูกต้องและเหมาะสม   
บทบาทของครูลดลง  นกัเรียนไดอ้ภิปรายซึ่งกนัและกนั  และกบัครู 

ขั้นที ่4 การเรียนรู้ส่ิงใหม่อย่างอิสระ (Free Orientation) 
นักเรียนตอ้งเผชิญกับงานที่ยุ่งยากมากขึน้ เช่น งานที่มีหลายขัน้ตอนงานที่

สามารถท าให้สมบูรณ์ได้หลายวิธี  และงานปลายเปิด  พวกเขาได้ประสบการณ์ในการคน้พบ
วิธีการแกปั้ญหาดว้ยตวัเองของพวกเขาเอง ท าใหน้กัเรียนมีความชดัเจนเก่ียวกบัสิ่งที่ศึกษามากขึน้ 

ขั้นที ่5  การสรุปรวม (Integration) 
นกัเรียนสรุปสิ่งที่ไดเ้รียนมาทัง้หมดโดยเป็นการทบทวนสิ่งที่ไดเ้รียนรูใ้นการ

ท ากิจกรรมตัง้แต่เริ่มตน้เช่น สรุปสมบติัของรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนูทัง้หมด 
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จากที่กล่าวมาขา้งตน้สรุปไดว้่าขัน้ตอนการสอนของปิแอร ์ แวนฮีลี และไดน่า 
แวนฮีลี แบ่งออกเป็น5 ขัน้ โดยในแต่ละขัน้ครูเปิดโอกาสใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน
ซึ่งท าใหน้กัเรียนไดพ้ฒันาความคิดทางเรขาคณิต 

2.8 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการคิดทางเรขาคณิต 
นพดล ทุมเชือ้ (2553) ไดท้ าการศึกษาผลสัมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง“รูป

สี่เหลี่ยม”โดยการใชโ้ปรแกรม The Geometer’s Sketchpad ที่เน้นล าดับขั้นการคิดตามรูปแบบ
แวนฮีลี ของนักเรีียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดลานนาบุญ จังหวัดนนทบุรี กลุ่มตัวอย่าง
เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 โรงเรียนวัดลานนาบุญ ส านักงานเขตพื ้นที่การศึกษา
ประถมศกึษานนทบุรี เขต 1 ปีการศกึษา 2553 จ านวน 2 หอ้งเรียน จ านวนนกัเรียน 69 คน ไดจ้าก
การสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster  random  sampling) จากจ านวนนักเรียนทัง้หมด 4 หอ้งเรียน จ านวน
นักเรียนทั้งหมด 134 คน นักเรียนแต่ละห้องได้รบัการจัดแบบคละความสามารถ ผลการวิจัย
ปรากฏว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง “รูปสี่เหลี่ยม” โดยการใช้โปรแกรม The 
Geometer’s Sketchpad ที่เนน้ล าดบัขัน้การคิดตามรูปแบบแวนฮีลี ของนกัเรียนชัน้ ประถมศกึษา
ปีที่  6 โรงเรียนวัดลานนาบุญ หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูสู้งกว่าเกณฑ์ รอ้ยละ 70 อย่างมี
นยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนส่วนใหญ่เห็นดว้ยอย่างยิ่งกับกิจกรรมการเรียนรูว้่ามี
ความเหมาะสมและนกัเรียนชอบเรียนเรขาคณิตโดยการใชโ้ปรแกรม TheGeometer’s Sketchpad 

สมศักดิ์  ประเสริฐมานะกิจ (2556) ได้ท าการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ระดับขัน้การคิดทางเรขาคณิต เรื่อง ความสมัพันธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใชโ้ปรแกรม The Geometer's Sketchpad ร่วมกับการจัดการ
เรียนการสอนตามรูปแบบ Van Hiele จ านวน 41 คน ผลการวิจัยพบว่า หลงัจากจัดกิจกรรมการ
เรียนรู ้เรื่อง ความสมัพนัธร์ะหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 
1โดยใชโ้ปรแกรม The Geometer's Sketchpad ร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนตามรูปแบบ Van 
Hiele นักเรียนมีคะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับดีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ 0.05 และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสูง
กว่าเกณฑ ์รอ้ยละ 70  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 นอกจากนีย้ังพบว่า ระดับขัน้การ
คิดทางเรขาคณิตของนกัเรียนมีระดบัขัน้การคิดทางเรขาคณิตสว่นใหญ่อยู่ในระดบัที่ 2  

พิพากษา  บุญ ฤทธิ์   (2561) ได้ท าการศึกษาการผลสัมฤท ธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรแ์ละความคิดทางเรขาคณิต เรื่อง วงกลมของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 ที่ไดร้บัการ
จดักิจกรรมการเรียนรูค้ณิตศาสตรโ์ดยใชโ้ปรแกรม The Geometer’s sketchpad (GSP) ร่วมกับ
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แนวคิดหอ้งเรียนกลับดา้น  พบว่า นักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง วงกลม 
หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ทัง้นีม้ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เรื่อง วงกลม ผ่านเกณฑ์รอ้ยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และส่วนใหญ่มีระดับ
การคิดทางเรขาคณิตหลงัเรียนสูงขึน้จากก่อนเรียนโดยมากที่สดุอยู่ในระดบั 2 (การอนุมานอย่าง
ไม่มีแบบแผน) และระดบั 3 (การอนมุานอย่างมีแบบแผน) 

ชนิศวรา ฉัตรแกว้ (2549) ไดศ้ึกษาการพัฒนาหน่วยการเรียนรูเ้รขาคณิตและล าดับ
ขัน้การคิดทางเรขาคณิตตามรูปแบบแวนฮีลีโดยใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูปเรขาคณิตแบบพลวตัส าหรบั
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 พบว่า นกัเรียนท่ีเรียนหน่วยการเรียนรูเ้รขาคณิตที่สรา้งขึน้มีล  าดบัขัน้
การคิดทางเรขาคณิตตามรูปแบบแวนฮีลีเพิ่มขึน้มากที่สุดในขัน้ 2 ซึ่งเป็นการพิสูจนแ์บบนิรนัย
อย่างไม่เป็นแบบแผน นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนเรขาคณิตโดยคะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนและ
ก่อนการเรียนแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญมางสถิติที่ .01 และส่วนใหญ่มีความคิดเห็นที่ดีต่อการ
จดัการเรียนรูเ้รขาคณิตโดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปเรขาคณิตแบบพลวตัและการใชโ้ปรแกรม GSP มี
ความเหมาะสมในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้รขาคณิต 

3. วิธีสอนแบบค้นพบ (Discovery Method) 
วิธีการสอนแบบคน้พบเป็นวิธีการสอนที่เก่ียวขอ้งกบัทฤษฎีการเรียนรูข้องนกัจิตวิทยาคน

ส าคญัในกลุ่มพทุธินิยม (Cognitivism) เช่น เปียเจท ์(Jean Piaget) บรูเนอร ์(Jerome S. Bruner) 
และ ออซูเบล (David Ausubel) นักจิตวิทยากลุ่มนีเ้ชื่อว่า ความรูเ้ป็นกระบวนการมิใช่ผลิตผล 
ดังนั้นจึงเน้นกระบวนของการคิดซึ่งเป็นปฏิกริยาที่ เกิดขึน้ในช่วงของการเรียนรูข้องนักเรียน 
ลกัษณะการสอนของครูจึงไม่ไดมุ้่งใหน้ักเรียนท่องจ า แต่จะเปิดโอกาสใหน้ักเรียนไดม้ีส่วนร่วมใน
การแสวงหาความรูแ้ละนักเรียนได้คิดอย่างมีเหตุผล อาจกล่าวไดว้่าวิธีการสอนแบบนีเ้น้นตัว
นักเรียนเป็นส าคัญ (พรรณี ช. เจนจิต, 2545: น. 404 – 406)  วิธีการสอนแบบคน้พบเป็นวิธีการ
สอนที่เน้นกระบวนการเรียนรู ้ครูจัดสถานการณ์ให้นักเรียนเผชิญกับปัญหาที่ใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาน าไปสู่การค้นพบ โดยการก าหนดปัญหา ตั้งสมมติฐาน รวบรวมข้อมูลหรือทดลอง 
ทดสอบสมมติฐาน และสรุปขอ้คน้พบ การแนะแนวทางใหน้กัเรียนคน้พบหลกัการทางคณิตศาสตร์
โดยวิธีอุปนัย ยกตัวอย่างหลาย ๆ ตัวอย่างให้นักเรียนเห็นรูปแบบ ใชค้  าถามไปสู่ความคิด การ
สงัเกต เปรียบเทียบรูปแบบที่เหมือนกนัหรือมีลกัษณะรว่มกนั น าไปสู่ขอ้สรุป (ชมนาด เชือ้สวุรรณ
ทวี, 2561: น.44) นกัการศกึษาไดใ้หค้วามหมายของค าว่าคน้พบและวิธีการสอนคน้พบดงันี ้
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พรรณี ช. เจนจิต (2545: น. 386) ได้กล่าวว่าวิธีการสอนแบบค้นพบเป็นการสอนที่
นกัเรียนไดร้บัค าแนะน าจากครูอย่างมีขอบเขตจ ากดั หรือแทบจะไม่มีเลย เป็นวิธีการหนึ่งที่จะช่วย
ใหน้ักเรียนแก้ปัญหา สอดคลอ้งกับ บุญชม  ศรีสะอาด (2553: น. 65) ไดก้ล่าวว่าการสอนแบบ
ค้นพบความรู ้คือ วิธีการสอนที่ผู ้เรียนค้นพบค าตอบ หรือความรูด้้วยตนเอง ผู้สอนจะสรา้ง
สถานการณ์ในรูปแบบที่ผู ้เรียนจะเผชิญกับปัญหา ในการแก้ปัญหานั้นผูเ้รียนจะใชข้อ้มูล และ
ปฏิบัติในลักษณะตรงกับธรรมชาติของวิชาและปัญหานัน้ จึงเป็นวิธีการสอนที่เนน้กระบวนการ 
และสอดคลอ้งกบั สมุิตร คณุานกุร (2523:  น. 141)  ไดใ้หค้วามหมายว่า การสอนแบบคน้พบเป็น
การสอนที่ผูเ้รียนจะเรียนรูด้ว้ยตนเอง ภายใตก้ารดูแลและการแนะน าของครู วิธีการเรียนรูด้ว้ย
ตนเอง ท าไดโ้ดยการถกเถียงปัญหาต่าง ๆในกลุ่มย่อย เพื่อหาแนวทางการแกปั้ญหาที่เป็นประเด็น
อยู่ หรืออาจเป็นการศึกษาคน้ควา้ส่วนบุคคล เพื่อท ารายงานเก่ียวกับปัญหาใดปัญหาหนึ่ง หรือ
อาจวางโครงการในการปฏิบัติต่าง ๆ และ Paul R. Traften ได้ให้ความหมายของการสอนโดย
วิธีการคน้พบว่า การสอนโดยวิธีคน้พบหมายถึงการแนะน าใหเ้ด็กคน้พบหลกัการทางคณิตศาสตร์
ดว้ยตนเองโดยวิธีอปุมาน การสอนตามวิธีนี ้ครูจะเป็นผูต้ัง้ค  าถามซกัถามเด็กในดานต่าง ๆ เพื่อน า
เด็กสู่การแกปั้ญหาและคน้พบสิ่งที่ตอ้งการจะรูด้ว้ยตนเอง (โสภณ บ ารุงสงฆ์, 2540: น.25) อีกทัง้ 
ยพุิน  พิพิธกลุ (2554: น.1-12) ไดใ้หค้วามหมายของวิธีการสอนแบบคน้พบไว ้2 ประการ ดงันี ้ 

2.เป็นวิธีการสอนที่ใหผู้เ้รียนพบปัญหาหรือสถานการณ ์ แลว้ใหผู้เ้รียนเสาะแสวงหา
วิธีแก้ปัญหานั้น ผูส้อนให้ผู้เรียนพิจารณาผลที่เกิดขึน้ โดยผู้สอนไม่ได้คาดหวังว่าผู้เรียนจะได้
คน้พบดงัที่ผูส้อนตอ้งการเสมอไป การคน้พบแบบนีจ้ึงเนน้ที่กระบวนการคน้พบไม่ไดเ้นน้ที่ผลของ
การคน้พบ 

2.เป็นวิธีการที่เน้นไปที่ผูเ้รียนว่าต้องการให้ค้นพบอะไร เช่น กฎ สูตร หรือ นิยาม 
ผูเ้รียนจะสามารถสรุปมโนคติหรือความคิดรวบยอดได ้การคน้พบแบบนีเ้กิดขึน้โดยวิธีการสอน
แบบอปุนยัและนิรนยั วิธีการใดก็ตามที่ผูเ้รียนสามารถสรุปหรือก าหนดนยัทั่วไป (Generalization) 
ไดก้็เรียกว่าการคน้พบ 

3.1 ลักษณะการสอนโดยวิธีการค้นพบ 
วิธีสอนแบบคน้พบเป็นวิธีการสอนที่ตอ้งการใหน้ักเรียนคน้พบกฎเกณฑ ์ขอ้สรุปนัย

ทั่วไปไดด้ว้ยตนเองวิธีสอนแบบคน้พบแบ่งออกเป็น 3 ลกัษณะ คือ 
1. การคน้พบดว้ยตนเองของนักเรียนเป็นรายบุคคลโดยครูยกตัวอย่างหลาย ๆ 

ตวัอย่างแลว้ใหน้ักเรียนสงัเกตจากตวัอย่างเหล่านัน้จนกระทั่งนกัเรียนมองเห็น แบบรูป (pattern) 
และ สามารถสรุปนยัทั่วไป (generalization) ไดด้ว้ยตนเอง 



  29 

2. การคน้พบโดยการแนะน า (guideddiscovery) ของครูซึ่งการสอนดว้ยวิธีนีม้ี
มาตัง้แต่สมยัของ พลาโต (Plato) โดยเรียกวิธีสอนแบบนีว้่า วิธีสอนแบบโซเครติค (The Socratic 
Method) ซึ่งเป็นวิธีสอนที่ใชก้ารตอบโตซ้กัถามระหว่างครูกับนักเรียนและการแนะแนวทางของ
ครูผูส้อนจนนกัเรียนสามารถสรุปกฎเกณฑไ์ด ้

3. การคน้พบโดยกลุม่หรือคณะหรือทีม (TeamLearning) โดยนกัเรียนรว่มมือกนั
ปรึกษาหารือกนัคน้พบค าตอบที่ตอ้งการซึ่งอาจจะใชก้ารลงมือปฏิบติัทดลอง ถา้ครูไดเ้ตรียมการ
สอนอย่างดีเยี่ยมส าหรบัการสอนแบบคน้พบก็จะเป็น การเสรมิสรา้งความเป็นนกัคิดใหก้บันกัเรียน 
Davidson (1971) ไดก้ล่าวว่า “นกัเรียนเรียนรูค้ณิตศาสตรโ์ดยการท าคณิตศาสตร ”์ และกลุ่มของ
นกัเรียนจะเป็นแรงผลกัดนัใหส้มาชิกในกลุ่มช่วยกนัคิดนกัเรียนก็จะเกิดความภาคภมูิใจในสิ่งที่ตน
คิดขึน้ได ้ดงันัน้ ครูจึงควรจดักิจกรรมการสอนแบบคน้พบอย่างสม ่าเสมอ เพื่อใหน้กัเรียนเกิดความ
เคยชินในการใช้ความคิด Bruner(1960) ได้ศึกษาพบว่าการสอนแบบค้นพบช่วยเสริมสรา้ง
สติปัญญา และแรงจูงใจใหเ้กิดขึน้กบันกัเรียน ท าใหน้ักเรียนมีก าลงัใจในการเรียนเพราะรางวลัที่
ไดก้็คือสิ่งที่นกัเรียนคน้พบดว้ยตนเองลกัษณะการสอนโดยวิธีการคน้พบ โดยมีลกัษณะการสอนที่
หลากหลาย (โสภณ บ ารุงสงฆ,์ 2540: น.25-26) ไดด้งันี ้

1.นกัเรียนไดร้บัการสง่เสรมิใหคิ้ดหาค าตอบดว้ยตนเอง 
2.นกัเรียนไดใ้ชค้วามพยายามคิดหาค าตอบไดห้ลาย ๆ วิธี โดยอาศัยความรู ้

ความเขา้ใจ และความคิดรวบยอดในทางคณิตศาสตรท์ี่มีอยู่เดิม 
3.นักเรียนไดม้ีโอกาสใชค้วามคิด สังเกตความสมัพันธ์และทดลองหลาย ๆ 

อย่างจนพบค าตอบ 
4.นกัเรียนจะเกิดความอยากรูอ้ยากเห็น อยากลงมือกระท าเพราะปัญหายั่วยุ

และทา้ทา้ย 
5.นกัเรียนไดร้บัการส่งเสริมใหพ้บกฎเกณฑแ์ละกระวนการของคณิตศาสตร์

ดว้ยตนเอง และจะมีความเขา้ใจคณิตศาสตรท์ี่ไดเ้รียนอย่างลกึซึง้ 
6.เมื่อนักเรียนไดพ้บหลักเกณฑแ์ละกระบวนทางคณิตศาสตรด์ว้ยตนเอง ก็

ย่อมสามารถน าเอาความรูค้วามเขา้ใจไปใชใ้นการเรียนเรื่องอื่น ๆ ไดดี้ 
7.การสอนโดยการค้นพบส่งเสริมให้เด็กลงมือกระท าจริง ๆ เป็นการสรา้ง

ความเขา้ใจใหแ้ก่นกัเรียน 
8.ผูเ้รียนไดร้บัการส่งเสริมใหค้น้พบความคิดใหม่ ๆ ดว้ยตนเอง จึงท าใหเ้กิด

ความพอใจ ความมั่นใจในการเรียน มีความอยากรูอ้ยากเรียนต่อไปอีก 
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9.การสอนโดยวิธีการคน้พบสง่เสรมิความคิดรเิริ่มสรา้งสรรคใ์หแ้ก่นกัเรียน 
10.ครูท าหน้าที่เพียงเป็นผูแ้นะใหแ้ก่นักเรียนตามความจ าเป็น และยอมให้

เด็กคิดตามวิธีของนกัเรียนเองจนกระทั่งพบค าตอบ 
3.2 ขั้นตอนต่าง ๆ ในการสอนโดยวิธีการค้นพบ 

การสอนโดยวิธีการคน้พบนี ้จะเห็นไดว้่านักเรียนไดร้บัการส่งเสริมใหเ้ป็นผูก้ระท า
มากกว่าการสอนโดยวิธีเดิม ซึ่งนกัเรียนจะเป็นผูร้บั (Passive) มากกว่า ดังนัน้การสอนโดยวิธีการ
คน้พบจึงเป็นวิธีการสอนที่เปิดโอกาสใหเ้ด็กคิดลงมือกระท า (โสภณ บ ารุงสงฆ,์ 2540: น.26) 

1. พิจารณาและส ารวจปัญหาเพื่อท าความเขา้ใจปัญหา 
2. ตัง้สมมติฐาน (Hypothesis) ที่จะใชแ้กปั้ญหา 
3. ทดลองและรวบรวมขอ้มลูที่ใชแ้กปั้ญหา 
4. เลือกวิธีการแกปั้ญหาที่ไดท้ดลองแลว้ 
5. ตดัวิธีแกปั้ญหาที่อาจจะไม่พิสจูนใ์หเ้ห็นจรงิไดอ้อกไป 

3.3 หน้าทีข่องครูในการสอนโดยวิธีการค้นพบ 
ซึ่งเป็นหนา้ที่ที่ส  าคญัของการสอนโดยวิธีการคน้พบ (โสภณ บ ารุงสงฆ,์ 2540: น.25)  

โดยหนา้ที่ดงันี ้
1.เตรียมค าถาม ปัญหาไวม้าก ๆ ส าหรบัป้อนใหก้ับนักเรียนเพื่อที่จะน าผูเ้รียน

ไปสูก่ารคน้พบ 
2.หาวิธีกระตุน้และยั่วยใุหผู้เ้รียนคิดหาเหตผุล 
3.สง่เสรมิใหโ้อกาสผูเ้รียนคน้หาค าตอบและใหอ้ธิบายถึงวิธีการหาค าตอบ 
4.สง่เสริมใหผู้เ้รียนช่วยกนัวิพากษ์วิจารณค์ าตอบของกนัและกนั เพื่อจะเป็นทาง

ไปสูค่  าตอบที่ตอ้งการ 
5.ส่งเสริมให้ผู ้เรียนคิดอย่างเสรี และให้โอกาสผู้เรียนแถลงวิธีการคิดให้แก่  

เพื่อน ๆ ฟัง 
6.ครูท าหนา้ที่เป็นผูแ้นะน าใหผู้เ้รียนคิดและช่วยตะล่อมความคิดกับความรูเ้ดิม

ของผูเ้รียนเขา้ดว้ยกนั 
7.ช่วยผูเ้รียนขดัเกลาขอ้สรุปและกฎเกณฑใ์หร้ดักมุยิ่งขึน้ 
8.ท าหนา้ที่คอยดแูล และคอยเรง่เรา้ใหผู้เ้รียนไปสูแ่นวทางเดิม 

3.4 ข้อดีและข้อจ ากัดของการสอนโดยวิธีการค้นพบ 
ไม่ว่าจะเป็นการสอนวิธีการใด ๆ ก็ตามย่อมจะมีทัง้ขอ้ดีและขอ้เสีย เวน้แต่วิธีใดวิธีใด

จะมีขอ้ดีมากกว่ากนั การสอนโดยวิธีการคน้พบ (Discovery Method) นี ้ถึงแมว้่าจะเป็นที่ยอมรบั
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ว่าเป็นวิธีที่ดีที่สุดส าหรบัการสอนคณิตศาสตรใ์นปัจจุบนัก็ยงัมีทัง้ขอ้ดีและขอ้เสียอยู่บา้ง ซึ่งแยก
เป็นขอ้ดีและขอ้เสียไดด้งันี ้ (บญุชม ศรีสะอาด, 2553: น.66) 

ข้อดี ช่วยใหน้ักเรียนสามารถจดจ าบทเรียนกฎเกณฑ์และสูตรต่าง ๆ ไดอ้ย่าง
แม่นย า เพราะนกัเรียนสามารถคน้พบไดด้ว้ยตนเอง จึงท าใหส้ามารถจดจ าไดน้าน ช่วยใหน้กัเรียน
เป็นนักแกปั้ญหาที่ดีเพราะการคน้พบช่วยฝึกนักเรียนใหเ้ป็น คนช่างคิดช่างสงัเกตรวบรวมขอ้มูล 
เพื่อใชใ้นการแก้ปัญหาท าใหน้ักเรียนสามารถแกปั้ญหาไดดี้ขึน้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียน
คณิตศาสตรม์ีความสนุกสนานกับการเรียน เพราะได้มีโอกาสค้นควา้ทดลองด้วยตนเอง และ
นกัเรียนสามารถน าความรูท้ี่ไดจ้ากการคน้พบไปใชใ้นการแกปั้ญหาอ่ืน ๆ ได ้

ข้อจ ากัด เสียเวลาในการเตรียมการสอนมากเป็นวิธีที่เหมาะกับนักเรียนที่มี
ความสามารถในระดับสูงและมีความรูพ้ืน้ฐานใกลเ้คียงกัน เพราะถา้นักเรียนมีระดับสติปัญญา
แตกต่างกันมาก นักเรียนบางคนอาจชอบคิด และนักเรียนบางคนอาจไม่ชอบคิด จึงไม่เหมาะกับ
นกัเรียนท่ีเรียนไดช้า้เพราะนกัเรียนจะเกิดความสบัสนวุ่นวายอึดอดั เนื่องจากไม่สามารถคิดได ้

นอกจากวิธีการสอนที่เหมาะสมกบัเนือ้หาวิชาตามที่ไดก้ลา่วมาแลว้นัน้ในการจดัการ
เรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคัญหรือเนน้ใหผู้เ้รียนเป็นศูนยก์ลางจึงควรค านึงถึงความส าคญัในเรื่อง
ต่อไปนี ้

1. การเรียนรูอ้ย่างมีความสุข เป็นการจัดการเรียนการสอนในบรรยากาศที่เป็น
อิสระ แต่มีระเบียบวินัยในตนเองยอมรบัความแตกต่างระหว่างบุคคล ผู้เรียนมีวิธีการเรียนรูท้ี่
หลาก หลายส่งเสรมิใหผู้เ้รียนประสบความส าเรจ็ในการเรียนเกิดความภาคภูมิใจในผลงานอนัเกิด
จากความส าเร็จในการเรียนรูปของตน และผูเ้รียนไดพ้ัฒนาตนเองตามศักยภาพ แนวทางในการ
จดัการเรียนการสอนคือ บทเรียนที่มีความหมายและเป็นประโยชนต่์อผูเ้รียน กิจกรรมการเรียนรูท้ี่
หลากหลายผู้เรียนสามารถปฏิบัติกิจกรรมได้ด้วยตนเองมีสื่อการเรียนรู้ที่ เหมาะสมกับ
ความสามารถและน่าสนใจการประเมินผลมุ่งเนน้ศกัยภาพของผูเ้รียนเป็นรายบุคคลและรายกลุ่ม 
ผูส้อนกบัผูเ้รียน และผูเ้รียนกบัผูเ้รียนมีปฏิสมัพนัธท์ี่ดีต่อกนั 

2. การเรียนรูแ้บบองคร์วมเป็นการเรียนรูจ้ากการบูรณาการสาระการเรียนรูแ้ละ 
กระบวนการเรียนรูเ้ข้าด้วยกันสาระการเรียนรูจ้ากเรื่องใกล้ตัวที่อยู่อาศัยท้องถิ่นของตนสังคม
ประเทศชาติสิ่งแวดลอ้มเรื่องของสงัคมโลกการเรียนรูแ้บบองคร์วมเป็นการบรูณาการความรู ้ความ
เขา้ใจเรื่องที่เรียนใหล้ึกซึง้ครอบคลมุปัญหาและมีความหมายต่อการน าไปใชใ้นการด ารงชีวิตและ
การแกปั้ญหาของสงัคม 
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3. การเรียนรูจ้ะตอ้งปรบัวฒันธรรมการเรียนรูข้องผูเ้รียน ผูเ้รียนจะตอ้งมีลีลาการ
เรียนรู ้(Learning Style) ของตนมีอิสระในการเรียนรู ้มีความรบัผิดชอบสูงมีวินัยในตนเอง หาก
การเรียนรูโ้ดยยึดผูเ้รียนเป็นส าคัญผูเ้รียนขาดระเบียบวินัยขาดความเข็มแข็งดา้นจริยธรรม ขาด
ความรบัผิดชอบขาดความอดทนขาดความมุ่งมั่นต่อความส าเร็จและขาดวินัยในการปฏิบติังาน
การเรียนการสอนย่อมลม้เหลว ดงันัน้ครูจึงตอ้งปลกูฝังและสรา้งวินยัในตนเองควบคู่ไปกับวิธีการ
เรียนรู ้

4. การเรียนรูจ้ากการคิดและการปฏิบติัจรงิเป็นการเรียนรูโ้ดยการประมวลขอ้มลู 
ความรูจ้ากประสบการณ์ต่าง ๆ มาวิเคราะหใ์ห้เป็นความรูใ้หม่ วิธีการใหม่ เพื่อน าความรูแ้ละ
วิธีการไปใชใ้นสถานการณต่์าง ๆ ไดอ้ย่างเหมาะสมสอดคลอ้งกนั ผูเ้รียนจะแสวงหาขอ้มลูจากการ
อ่าน การสมัภาษณ ์การฟัง แลว้จดบนัทกึขอ้มลูน ามาวิเคราะหคิ์ดอย่างรอบคอบและน าความรูไ้ป
ปฏิบัติจริงเป็นการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ตรงจากแหล่งเรียนรูส้ื่อเหตุการณ์และ สิ่งแวดลอ้ม
รอบตวัน ามาสรุปผลสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง 

5. การเรียนรูร้ว่มกบับุคคลอ่ืนเป็นการเรียนรูท้ี่มีปฏิสมัพนัธก์บับุคคลอ่ืนดว้ยการ
แลกเปลี่ยนขอ้มูลความรูค้วามคิดและประสบการณ์ซึ่งกันและกันดว้ยการน าขอ้มูลมาศึกษาท า
ความเขา้ใจร่วมกันคิดวิเคราะหตี์ความสงัเคราะหข์อ้มลูและประสบการณ์ สรุปเป็นขอ้ ความรูท้ า
ใหเ้กิดการเรียนรูท้ี่หลากหลายมีการช่วยเหลือเกือ้กูลกัน เป็นการปลูกฝังคุณธรรมการอยู่ร่วมกัน 
และการท างานรว่มกนัท าใหพ้ฒันาทัง้ทกัษะทางสงัคมและทกัษะการท างานที่ดี 

6. การเรียนรูโ้ดยมีสว่นรว่มในกระบวนการเรียนและมีส่วนร่วมในผลงานเป็นการ
ให้ผู้เรียนเรียนรูร้่วมกัน วางแผนการเรียนรู ้และปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกัน เช่น การจัด
นิทรรศการการเขียนความรูเ้ป็นบทความหรือจดัท าสมดุวิเคราะหค์วามรูจ้ดัท าแผนภูมิการรายงาน
หนา้ชั้น การอภิปรายความรูก้ารแสดงบทบาทสมมุติและการแสดงละคร ฯลฯ ผูเ้รียนจะเกิดการ
เรียนรูท้กัษะกระบวนการท างานแบบมีส่วนร่วมมีความเป็นประชาธิปไตย รูจ้กับทบาท หนา้ที่ แบ่ง
ความรบัผิดชอบ ปรกึษาหารือ ติดตามผล ประเมินผลงานและบรูณาการความรูจ้ากหลายวิชา 

7. การเรียนรูก้ระบวนการเรียนรูเ้ป็นการเรียนรูล้ีลาการเรียนรู ้และความถนัดใน
การเรียนของตนเองผูเ้รียนจะรูก้ระบวนการเรียนรูจ้ากการที่ผูส้อนเปิดโอกาสและจดัสถานการณใ์ห้
ศึกษาหาความรูด้ว้ยตนเองเป็นรายบุคคลและรายกลุ่มเกิดการศึกษาวิเคราะหแ์ละสรุปผลการ
เรียนรูเ้พื่อน าไปใชเ้ป็นประโยชนใ์นการเรียนรูต่้อไป 

8. การเรียนรูเ้พื่อน าความรูไ้ปประยุกต์ใชใ้นการด าเนินชีวิตและการประกอบ
อาชีพเป็นการน าความรูท้ี่ได้จากการเรียน เช่น ทักษะการสื่อสาร  ทักษะการแสวงหาความรู ้ 
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ทักษะการปฏิบัติงาน  ทักษะการวิเคราะห์ ทักษะการสังเคราะห ์ ทักษะการจัดการ ทักษะการ
ด าเนินชีวิต และการมีมนษุยสมัพนัธม์าประยกุตใ์ชใ้นการด าเนินชีวิตและการประกอบอาชีพ 

3.5 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องวิธีการสอนแบบค้นพบ 
วณิสา นิรมาณ (2545) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนแบบ

มัลติมีเดียโดยวิธีการค้นพบ เรื่อง “ฟังก์ชันตรีโกณมิติ” ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 พบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอรช์่วยสอนแบบมัลติมีเดียโดยวิธีการคน้พบเรื่อง “ฟังกช์ันตรีโกณมิติ” มีประสิทธิภาพ
เท่ากบั 8.5.10/85.67 ซึ่งสงูกว่าเกณฑท่ี์ก าหนด ทัง้นีผ้ลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรข์อง
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภายหลังได้รบัการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนแบบ
มัลติมีเดียโดยวิธีการคน้พบ เรื่อง “ฟังก์ชันตรีโกณมิติ” ของนักเรียนแผนการเรียนวิทยาศาสตร์-
คณิตศาสตร ์สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญั .01 นกัเรียนแผนการเรียนคณิตศาสตร-์องักฤษ สงู
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญั .01 รวมถึงความพึงพอใจของนกัเรียนแผนการเรียนวิทยาศาสตร์-
คณิตศาสตร ์และนกัเรียนแผนการเรียนคณิตศาสตร-์องักฤษ อยู่ในระดบัมาก 

ชีราพร ภู่ตระกูล (2546) ไดศ้ึกษาผลการใชว้ิธีสอนแบบคน้พบที่เนน้เทคนิคการเรียน
แบบร่วมมือท่ีมีต่อ ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรแ์ละความคงทนในการเรียนของนักเรียน
ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 5 พบว่า นักเรียนที่ไดร้บัการสอนโดยใชว้ิธีสอนแบบคน้พบที่เนน้เทคนิคการ
เรียนแบบรว่มมือมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีไดร้บัการสอนโดยใชวิ้ธีสอนแบบปกติ  
นกัเรียนที่ไดร้บัการสอนโดยใชว้ิธีสอนแบบคน้พบที่เนน้เทคนิคการเรียนแบบร่วมมือมีความคงทน
ในการเรียน และนกัเรียนท่ีไดร้บัการสอนโดยใชว้ิธีสอนแบบปกติไม่มีความคงทนในการเรียน 

สมพร กองบุญมา และนวลศรี ชานาญกิจ (2557) ไดศ้ึกษาผลการสอนแบบคน้พบ
รว่มกบัเทคนิคการเรียนแบบรว่มมือท่ีมีต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรแ์ละความคงทนใน
การเรียนรูข้องนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า นักเรียนชัน้มัยมศึกษาปีที่ 1 ที่ไดร้บัการสอน
แบบค้นพบร่วมกับเทคนิคการเรียนแบบร่วมมือจ านวนรอ้ยละ 86.66 ของนักเรียนทั้งหมดมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรผ์่านเกณฑ์รอ้ยละ 70 ของ คะแนนเต็ม อีกทั้งผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนคณิตศาสตรห์ลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ไดร้บัการสอนแบบคน้พบร่วมกับเทคนิคการเรียนแบบร่วมมือมี
ความคงทนในการเรียนรู ้
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4.ส่ือมัลติมีเดีย 
4.1 ความหมายของส่ือมัลติมีเดีย 

ศิวิกา อมรรตันานุเคราะห ์(2544: 12) ใหค้วามหมายของ สื่อมลัติมีเดีย ว่าหมายถึง 
การใชเ้ทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรน์ าเสนอสื่อต่าง ๆ ในลกัษณะการผสมผสานระหว่างการท างาน
ของเสียง ภาคเคลื่อนไหว ภาพนิ่งไฮเปอรเ์ท็กซแ์ละวีดิทศัน ์จึงเชื่อว่าช่วยท าใหป้ระสิทธิภาพในการ
เรียนรูเ้พิ่มขึน้ 

ศิริอร มโนมัธยา (2546: 14) ให้ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย ว่าหมายถึง การใช ้
คอมพิวเตอรร์่วมกบัโปรแกรมซอฟตแ์วรใ์นการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิดโดย
สื่อ หลายชนิดนีจ้ะทางานผสมผสานกนัเพื่อใหส้ื่อที่ออกมานัน้เป็นสื่อที่มีการเรียนรูไ้ดห้ลากหลาย
สามารถสื่อความคิดไปสู่ผูอ่ื้นไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ รวมทัง้มีการปฏิสมัพนัธห์รือโตต้อบกนัไดเ้ป็น
การเชื่อมโยงทฤษฎีและการปฏิบติัเขา้ดว้ยกนั 

ณัฐภณ สุเมธอธิคม (2554: 7) ใหค้วามหมายของสื่อมลัติมีเดีย ว่าหมายถึง การใช้
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรแ์ละซอฟตแ์วรใ์นการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิดเขา้
ด้วยกัน เช่น  ข้อความ กราฟิกภาพเคลื่อนไหว เสียง วี ดิทัศน์ และระบบโต้ตอบกับผู้ใช ้
(Interactive) เพื่อเรา้ความสนใจและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูใ้หม้ากยิ่งขึน้ 

สลอสส ์(Sloos, 1997: 25) ใหค้วามหมายของสื่อมัลติมีเดีย ว่าหมายถึง การใชส้ื่อ
อย่างหลากหลายโดยการมองเห็นและการฟังโดยเนน้เพื่อการสื่อสารขอ้มลู 

ฮอลคอมบ์ (Holcomb, 1992: 12) ให้ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย ว่าหมายถึง 
เทคโนโลยีอย่างหนึ่งที่ท าหนา้ที่ในการผสมผสานสิ่งที่เป็นขอ้ความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
ดนตรี วีดิทศันใ์นการน าเสนอ โดยใชค้อมพิวเตอรใ์นการควบคมุ 

วูก์ฮัน (Vaughan, 1993: 5) ให้ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย ว่าหมายถึง การใช ้
คอมพิวเตอรเ์พื่อสื่อความหมายโดยผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความ ภาพศิลป์ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหวที่สรา้งดว้ยคอมพิวเตอร ์และภาพวีดิทศันท์ี่ถ่ายจากของจรงิ 

สรุปไดว้่า สื่อมัลติมีเดีย คือ การนาองคป์ระกอบของสื่อชนิดต่าง ๆ ซึ่งประกอบดว้ย 
ตัวอักษร (text) ภาพนิ่ ง (Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน ์
(Video) โดยผ่าน กระบวนการทางระบบคอมพิวเตอรเ์พื่อสื่อความหมายกบัผูใ้ชอ้ย่างมีปฏิสมัพนัธ ์
(Interactive) มา ผสมผสานเขา้ดว้ยกันเพื่อเรา้ความสนใจและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูใ้ห้
มากยิ่งขึน้และเชื่อมโยงทฤษฎีและการปฏิบติัเขา้ดว้ยกนั 
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4.2 ลักษณะของส่ือมัลติมีเดีย 
บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ และคณะ (2544: น.14) กล่าวถึงลกัษณะของสื่อมัลติมีเดียว่า

ประกอบดว้ยองคป์ระกอบส าคญั ๆ ไดแ้ก่ อกัขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทศันแ์ละ
การมีปฏิสมัพนัธ ์ซึ่งตอ้งมีการน าความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีมาบูรณาการเขา้กับแนวคิดทฤษฎี
การเรียนรู ้และจิตวิทยาการเรียนรูเ้พื่อส่งทอดไปยังผูเ้รียนใหส้ามารถควบคุมล าดับขัน้ตอนการ
เรียนรูเ้ลือกเนือ้หาการเรียนกิจกรรมการเรียนตรวจสอบความกา้วหนา้และทดสอบความรูไ้ดด้ว้ย
ตนเอง 

พรรณิภา แก้วเกิดสี (2550: น.9) กล่าวว่า ลักษณะของสื่อมัลติมีเดีย คือ การน า
ขอ้มูล รูปแบบต่าง ๆ เช่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิโอ เสียง และข้อความมาออกแบบและ
เชื่อมโยงใหส้อดประสานกนัเพื่อเป็นองคป์ระกอบในการสื่อสารและการใหป้ระสบการณเ์พื่อใหเ้กิด
การเรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งมีลกัษณะเป็นการสื่อสารสองทางที่อาจใชช้่วยในการสอนหรือ
สอนเสรมิไดโ้ดยผูเ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเองหรือเรียนเป็นกลุม่ย่อย 2-3 คนได ้

สรุศกัดิ์ ปาเฮ (2555: น.3–5) กล่าวถึงลกัษณะของสื่อมลัติมีเดียว่า มีอยู่ 2 ลกัษณะ
คือ สื่อมัลติมีเดียเชิงพืน้ฐาน (Basic Multimedia) ที่เป็นการน าเอาสื่อหลายประเภทมาใชร้่วมกัน 
เช่น การ น าเอาวีดิทัศน ์มาประกอบการบรรยายของผูส้อนโดยมีสื่อสิ่งพิมพป์ระกอบดว้ยหรือการ
สอนดว้ยสื่อประสมในรูปของชุดการสอน (Instructional Package) และสื่อมัลติมีเดียเชิงโตต้อบ 
(Interactive Multimedia) ที่เป็นการใชค้อมพิวเตอรใ์นการนาเสนอสารสนเทศรูปแบบต่าง ๆ ทั้ง
ตวัอักษรรูปภาพทัง้ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวเสียงประกอบโดยจะกระท าใน 3 ลกัษณะ คือ การ
น าเสนอสารสนเทศ การผลิตแฟ้มสื่อประสม และการเป็นสื่อเครือข่ายลกัษณะ  e-learning 

Frater และ Paulissen (1994: P.14-16) กล่าวว่า ลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร ์
มัลติมีเดียที่สามารถเชื่อมโยงทฤษฎีกับการปฏิบติัเขา้ดว้ยกัน คือตอ้งใหโ้อกาสผูเ้รียนฝึกทดลอง
ปฏิบติัในบรรยากาศที่สบายใจเปลี่ยนผูเ้รียนจากสภาพเชิงรบั (Passive) มาเป็นเชิงรุก (Active) 
โดยการน าอกัขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และการมีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูเ้รียนกบัโปรแกรม
คอมพิวเตอรผ์่านเมนแูละเกมต่าง ๆ 

Shon (1997: 5124) กลา่วว่าลกัษณะของสื่อมลัติมีเดียควรมีลกัษณะต่าง ๆ ดงันี ้
1. สรุปการนาเสนอในตอนทา้ยของการสอน 
2. ก าหนดใหม้ีการปอ้นกลบัขอ้มลูอย่างเพียงพอ 
3. ก าหนดใหม้ีภาพที่หลากหลายเป็นภาพที่ปรากฏขึน้พรอ้ม ๆ กัน ท าให้การ

สอนมีปฏิสมัพนัธ ์ก าหนดไอคอนใหเ้พียงพอส าหรบัการใชง้านไดจ้รงิ  
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4. ใชเ้สียงช่วยใหน้่าสนใจ 
สรุปไดว้่า ลักษณะของสื่อมัลติมีเดีย คือ การน าขอ้มูลรูปแบบต่าง ๆ เช่น ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว วีดิโอ เสียง และข้อความ มาออกแบบและเชื่อมโยงให้สอดประสานกัน ใน 2 
ลักษณะ คือ สื่อมัลติมีเดียพืน้ฐาน กับสื่อมัลติมีเดียเชิงโต้ตอบ โดยใหโ้อกาสผูเ้รียนฝึกทดลอง
ปฏิบติัในบรรยากาศ ที่สบายใจเปลี่ยนผูเ้รียนจากสภาพเชิงรบั (Passive) มาเป็นเชิงรุก (Active) 
ผ่านเมนูและเกมต่าง ๆ ทัง้นีค้วรมีการสรุปนาเสนอในตอนทา้ยของการสอน มีการป้อนกลบัขอ้มูล
อย่างเพียงพอ ใชภ้าพและไอคอนที่หลากหลายรวมถึงการใชเ้สียงช่วยใหเ้กิดความน่าสนใจ 

4.3 องคป์ระกอบของส่ือมัลติมีเดีย 
องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียมีส่วนส าคัญประกอบด้วย ตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง

ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทศันแ์ละการมีปฏิสมัพนัธ ์(Holcomb, 1992: 26) ดงัมีรายละเอียดต่อไปนี ้ 
1. ตัวอักษร เป็นองคป์ระกอบพืน้ฐานที่ส  าคัญในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย

โปรแกรมประยุกต์ส่วนมากจะมีตัวอักษรให้ผู้เขียนโปรแกรมสามารถเลือกได้หลายแบบและ
สามารถที่จะเลือกสีของตวัอกัษร ขนาดของตวัอกัษรไดต้ามตอ้งการ นอกจากนีย้งัใชต้วัอกัษรเพื่อ
เชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์หรือที่เรียกว่า ไฮเปอรเ์ท็กซ ์(Hypertext) เช่น การคลิกที่ตัวอักษรเพื่อ
เชื่อมโยงไปยงัที่ต่าง ๆ การจดัเป็นลกัษณะเมน ู(Menu) เพื่อใหผู้ใ้ชเ้ลือกขอ้มลูที่จะศกึษา 

2. เสียง ในสื่อมัลติมีเดียจะอยู่ในรูปข้อมูลดิจิตอลและสามารถเล่นซ า้ได้จาก 
เครื่องคอมพิวเตอร ์การใชเ้สียงในสื่อมัลติมีเดียเพื่อน าเสนอขอ้มูลหรือสรา้งสภาพแวดลอ้มให้
น่าสนใจยิ่งขึน้ เช่น เสียงหวัใจเตน้ เสียงน า้ไหล เป็นตน้ เสียงสามารถใชเ้สรมิตวัอกัษรหรือนาเสนอ
วสัดทุี่ปรากฏ บนจอภาพไดเ้ป็นอย่างดี เสียงใชร้ว่มกบัโปรแกรมประยกุตส์ามารถบนัทึกเป็นขอ้มลู
แบบดิจิตอลจาก ไมโครโฟน แผ่นซีดีเสียง เทปเสียง และวิทยไุด ้

3. ภาพนิ่ง เป็นภาพกราฟิกที่ไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด เป็นตน้ 
ภาพนิ่งมีบทบาทต่อสื่อมัลติมีเดียมาก เนื่องจากภาพจะใหผ้ลในการเรียนรูด้ว้ยการมองเห็นไม่ว่า
จะเป็นการดโูทรทศัน ์หนงัสือ วารสาร เป็นตน้ จะมีภาพนิ่งเป็นองคป์ระกอบเสมอ 

4. ภาพเคลื่อนไหว คือ การเคลื่อนไหวของภาพนิ่งในลักษณะต่าง  ๆ เพื่อท าให้
เกิดความน่าสนใจหรือท าใหเ้กิดความเขา้ใจไดง้่ายขึน้ เช่น การเตน้ของหวัใจ การท างานของลกูสบู 
ภาพเคลื่อนไหวมีขอบเขตตัง้แต่การสรา้งภาพนิ่งดว้ยกราฟิกอย่างง่าย จากนัน้ใชโ้ปรแกรมสรา้ง
ภาพเคลื่อนไหวทาใหภ้าพนิ่งนัน้เคลื่อนไหวไดต้ามตอ้งการ 
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5. ภาพวีดิทศัน ์การใชส้ื่อมัลติมีเดียในอนาคตจะเก่ียวขอ้งกบัการน าเอาภาพวีดิ
ทัศนซ์ี่งอยู่ในรูปของดิจิตอลรวมเขา้กับโปรแกรมประยุกตน์ าเสนอในลักษณะที่เรียกว่า ดิจิตอล
วีดิโอ (Digital Video) โดยคุณภาพของดิจิตอลวีดิโอจะทัดเทียมกับภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน ์
ดงันัน้ดิจิตอลวีดิโอและเสียงจึงเป็นส่วนที่ผนวกเขา้กับการน าเสนอ และสามารถนาเสนอไดท้ันที
ผ่านจอคอมพิวเตอร ์และเสียงออกทางลาโพงโดยผ่านการด์เสียง (Sound Card) 

6. การเชื่อมโยงแบบปฏิสมัพันธ์ หมายถึง การที่ผูใ้ชส้ื่อมัลติมีเดียสามารถเลือก 
ขอ้มลูไดต้ามความตอ้งการโดยใชต้วัอกัษรหรือปุ่ มในการเชื่อมโยง ซึ่งนบัไดว้่าเป็นคณุสมบติัที่โดด
เด่นกว่าสื่อประเภทอ่ืน ๆ 

4.4 ขั้นตอนการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย  
ในการพฒันาสื่อมลัติมีเดียมีขัน้ตอนตามสว่นผสม 3P คือ ขัน้ตอนการเตรียมสรา้งสื่อ

มัลติมีเดีย (pre-production) ขัน้ตอนการสรา้งสื่อมัลติมีเดีย (production) และขัน้ตอนหลังการ
สรา้ง สื่อมัลติมีเดีย (post-production) (บัณฑิต พลเพียร, 2550: น.20-21) ขั้นตอนการเตรียม
สรา้งสื่อ มลัติมีเดีย เป็นขัน้ตอนแรกในกระบวนการผลิตสื่อมลัติมีเดีย เริ่มตัง้แต่การเตรียมเนือ้เรื่อง
ใหเ้ป็นภาพคร่าว ๆ การวางแผนกลยุทธ์ การเตรียมงบประมาณและทรพัยากรต่าง ๆ ที่ตอ้งใชใ้น
การท างาน การวางแนวคิดและการพัฒนาแนวคิดการวางหัวขอ้เรื่อง การก าหนดเรื่องราว การ
เขียนบท การออกแบบ ลักษณะของตัวละคร การก าหนดทิศทางของศิลปะ และการสรา้งสตอรี
บอรด์ (Storyboard) 

ขัน้ตอนการสรา้งสื่อมลัติมีเดีย เป็นขัน้ตอนการลงมือสรา้งจากสตอรีบอรด์ที่เตรียมไว ้
โดยเริ่มจากการจัดวางองคป์ระกอบการเตรียมและทดสอบเสียง การก าหนดลกัษณะของภาพที่
ปรากฏ และการสรา้งสื่อตามบทและองคป์ระกอบต่าง ๆ ที่ก าหนดไวจ้นครบขัน้ตอนหลงัการสรา้ง
สื่อมัลติมีเดีย เป็นขัน้ตอนการปรบัแต่งภาพและเสียง ตลอดจนใส่องคป์ระกอบเพื่อความสมบูรณ ์
เช่น ไตเติล้ เครดิต ปุ่ มควบคมุการน าเสนอ เป็นตน้ ขณะเดียวกนัก็ก าหนดรูปแบบว่าจะนาเสนอสื่อ
มลัติมีเดียที่สรา้งขึน้ทางอินเทอรเ์น็ตหรือการนาเสนอในรูปแบบไฟลว์ีดิโอตามวตัถปุระสงคข์องการ
น าไปใช ้

สรุปไดว้่า สื่อมลัติมีเดีย คือ การใชค้อมพิวเตอรเ์พื่อสื่อความหมายโดยผสมผสานสื่อ
หลาย ชนิด เช่น ขอ้ความ ภาพศิลป์ เสียง ภาพเคลื่อนไหวที่สรา้งดว้ยคอมพิวเตอร ์และภาพวีดิ
ทัศน์ที่ถ่ายจากของจริง เป็นตน้ โดยมีขั้นตอนการผลิตสื่อมัลติมีเดีย ประกอบดว้ย ขั้นตอนการ
เตรียมสรา้งสื่อมลัติมีเดีย ขัน้ตอนการสรา้งสื่อมลัติมีเดีย และขัน้ตอนหลงัการสรา้งสื่อมลัติมีเดีย 
ความหมายของสื่อมลัติมีเดียปฏิสมัพนัธ ์
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การใชม้ัลติมีเดียโดยทั่วไป จะพิจารณาคุณสมบติัหลกั 2 ประการ คือ การควบคุม
การใชง้าน และความสามารถในการปฏิสมัพนัธก์บัผูใ้ช ้

การควบคุมการใช้งานเป็นคุณสมบัติพื ้นฐานของระบบมัลติมีเดีย คือ ผู้ใช้ต้อง
สามารถคสบคมุระบบและขัน้ตอนการน าเสนอไดง้่ายไม่ซบัซอ้น   

ความสามารถในการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ เป็นคุณสมบัติที่ เพิ่มขึ ้นมาพร้อม ๆ  
กับพัฒนาการดา้นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ์ซึ่งช่วยใหผู้ ้เรียนสามารถโตต้อบกับคอมพิวเตอรใ์น
รูปแบบต่าง ๆ โดยคอมพิวเตอรจ์ะน าขอ้มลูจากผูใ้ชไ้ปประมวลผล เพื่อใชเ้ป็นขอ้มลูในการโตต้อบ
หรือการประเมิน ซึ่งจะช่วยการเรียนรูด้ว้ยตนเองมีประสิทธิภาพและน่าสนใจขึน้ 

มลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธ ์เป็นมลัติมีเดียที่เนน้การใหผู้ใ้ชเ้ป็นผูค้วบคมุการน าเสนอ
การเลือกเส้นทางเดิน  (Navigation) การโต้ตอบ การให้ความรู ้และกิจกรรมที่มีในบทเรียน
วตัถปุระสงคเ์พื่อการเรียนการสอน และการฝึกอบรมเป็นหลกั หรือสามารถน าไปประยุกตใ์ชใ้นการ
พฒันาการเรียนการสอนทัง้ในและนอกระบบโรงเรียน ในการออกแบบโปรแกรมผูอ้อกแบบตอ้งน า
ความกา้วหนา้ ดา้นเทคโนโลยีคอมพิวเตอรบ์ูรณาการเขา้กบัแนวคิด ทฤษฎีการเรียนรูแ้ละจิตวิทยา
การเรียนรูเ้พื่อสง่ทอดไปยงัผูเ้รียน โดยผูเ้รียนสามารถควบคมุล าดบัขัน้ตอนการเรียนรู ้เลือกเนือ้หา
การเรียน กิจกรรมการเรียน ตรวจสอบความก้าวหน้า และทดสอบความรู้ด้วยตนเอง ซึ่ ง
เปรียบเทียบกบัการเรียนการสอนในชัน้เรียนปกติที่มีครูเป็นศูนยก์ลางและเป็นผูค้วบคุมกิจกรรม
การเรียนการสอน จะเห็นได้ว่าการเรียนการสอนโดยใชม้ัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์มีจุดเด่นอยู่ที่การ
ควบคุมกิจกรรมการเรียน การควบคุมเวลาเรียน และการปฎิสมัพันธก์ับบทเรียนซึ่งจะส่งผลดีต่อ
การเรียนเป็นรายบคุคล และสอดคลอ้งกบัทฤษฎีการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลาง 

ปัจจุบันการออกแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ไดร้บัการพัฒนาบนระบบคอมพิวเตอร์
เพียงระบบเดียว เนื่องจากความมีประสิทธิภาพที่เท่าเทียมกบัน ามาต่อพ่วงร่วมกบัระบบฮารด์แวร์
อ่ืน ๆ ท าใหม้ีความสะดวกในการใชง้านดา้นการเรียนการสอนในชัน้เรียน หรือการเรียนการสอน
รายบุคคล ในวงการศึกษาทั่วไปเรียกสื่อประเภทนีว้่า มัลติมีเดียปฏิสมัพันธเ์พื่อการเรียนการสอน 
(Interactive Multimedia Instruction)  (เยาวลกัษณ ์ เตียรบรรจง, 2544: น.4-6) 
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4.5 ประเภทส่ือปฏิสัมพันธ ์บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 
การใช้มัลติมี เดียเพื่อปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ ในลักษณะของการใช้คุณสมบัติ

มัลติมีเดียเป็นสิ่งเรา้เพื่อกระตุ้นให้ผู ้ใช้โปรแกรมสนใจเนื ้อหา เข้าใจบทเรียน และสรา้งการ
ตอบสนอง จนเกิดเป็นการเรียนรูข้ึน้นัน้ มีโมเดล (Model) หรือรูปแบบมลัติมีเดียเชิงปฏิสมัพนัธอ์ยู่
หลายรูปแบบที่ไดร้บัความนิยม และน ามาใชใ้นระบบชัน้เรียน วัตถุประสงคเ์พื่อใหผู้ใ้ชไ้ดเ้รียนรู ้
และพัฒนาตัวเองในทักษะด้านต่าง ๆ ซึ่งมีวิธีการน าโมเดลมัลติมีเดียไปใช้หลายรูปแบบทั้ง
รายบุคคลและรายกลุ่ม ผูใ้ชม้ัลติมีเดียสามารถใชเ้รียนรูค้วบคู่ไปกับความสนุกสนานที่เรียกว่า 
บนัเทิงศกึษา (Edutainment) เป็นโปรแกรมมลัติมีเดียที่ประยกุตค์วามบนัเทิงเขา้กบัความรูอ้าจอยู่
ในรูปแบบการน าเสนอด้วยเกม หรือเสนอความรูใ้นลักษณะอ่ืน ๆ ตามการสรา้งสรรค์ของนัก
ออกแบบและพัฒนามัลติมีเดีย ทั้งนีรู้ปแบบ (Model) ของสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ต่าง ๆ 
สามารถน าไปออกแบบและพัฒนาเพื่อสรา้งแรงกระตุน้ท าใหผู้ ้เรียนเกิดการเรียนรูแ้ละเกิดการ
ตอบสนอง ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงทัง้ดา้นพฤติกรรมและกระบวนการคิดซึ่งสามารถแบ่งเป็น
ประเภทต่าง ๆ ดงันี ้(ฟิสิกส ์ฌอน บวักนก, 2564 น.141-160)  

1.โปรแกรมฝึกหัด (Drill and Practice) โปรแกรมประเภทนีใ้ชส้  าหรบัฝึกหัด 
ทบทวนบทเรียนที่ผ่านมา หรือเพื่อพัฒนาพัฒนาทักษะเฉพาะเรื่อง โดยคอมพิวเตอรจ์ะเสนอ
บทเรียนในรูปของแบบฝึกหดัหรือโจทยท์ีละขอ้เปรียบเทียบค าตอบของผูเ้รียนกบัค าตอบที่ถูกตอ้ง 
ถ้าผู้เรียนตอบผิดในครั้งแรกคอมพิวเตอรจ์ะถามค าถามเดิม ถ้าครั้งที่ สองยังตอบผิดอีก 
คอมพิวเตอรจ์ะเฉลยค าตอบแลว้น าเสนอแบบฝึกหัดหรือโจทยช์ุดใหม่ทันทีที่ผูเ้รียนตอบในครัง้นี ้
จะอย่างไรก็ตามคอมพิวเตอรจ์ะตอ้งบันทึกจ านวนค าถามหรือโจทยท์ี่เสนอให้ผูเ้รียนตอบ และ
จ านวนค าตอบของผูเ้รียนไวเ้พื่อเป็นเกณฑใ์นการจัดบทเรียนใหเ้หมาะสมกับระดบัความสามารถ
ของแต่ละคน 
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ภาพประกอบ 2 แสดงโครงสรา้งของสื่อปฏิสมัพนัธ ์บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนแบบฝึกหดั 

ที่มา : ชศูรี ยินดีตระกูล, “การศกึษาการเปรียบเทียบวิธีการสอนแบบคน้พบและบอกใหรู้้
โดยใชค้อมพิวเตอรช์่วยสอน”  

 
2.โปรแกรมช่วยสอนเนื้อหา (Tutorial) โปรแกรมประเภทนีส้่วนใหญ่ใชส้อน

เก่ียวกบักฎเกณฑห์รือมโนทัศน ์(Concept) ใหม่ ๆ คอมพิวเตอรจ์ะเสนอบทเรียน แลว้จึงทดสอบ
ผูเ้รียนดว้ยค าถามแบบต่าง ๆ คอมพิวเตอร ์จะประเมินค าตอบผูเ้รียนที่บันทึกไวท้ัง้หมด แลว้จึง
เสนอเนือ้หาในบทเรียนต่อไป ขึน้อยู่กับค าตอบผูเ้รียนว่ามีความรูค้วามเขา้ใจในเนือ้หาที่สอนมาก

การน าเข้าสู่บทเรียน 

การน าเสนอสถานการณ ์

การตัดสินใจ 

ผลป้อนกลับ/ผลลัพธจ์ากการตัดสินใจ 

การจบบทเรียน 
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นอ้ยเพียงใด ขอ้ดีของโปรแกรมนีคื้อ ผูเ้รียนสามารถเลือกเรื่องเรียนไดต้ามถนดั ตามความสามารถ
ของตน เพราะลักษณะโปรแกรมจะออกแบบไว้ให้แยกเข้าออกจากเนือ้หาตอนต่าง ๆ ได้ตาม
ตอ้งการ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

ภาพประกอบ 3 แสดงโครงสรา้งของสื่อปฏิสมัพนัธ ์บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนแบบช่วยสอน
เนือ้หา 

ที่มา : ชูศรี ยินดีตระกูล, “การศึกการเปรียบเทียบวิธีการสอนแบบคน้พบและบอกให้รู ้
โดยใชค้อมพิวเตอรช์่วยสอน”  

 

 

การน าเข้าสู่บทเรียน 

การน าเสนอบทเรียน 

แบบฝึกหัด/ทดสอบ 

การให้ผลป้อนกลับ 

การจบบทเรียน 
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3.โปรแกรมสถานการณ์จ าลอง (Simulation) โปรแกรมประเภทนี ้จัดไดว้่ามี
ประโยชน ์และกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียนมากที่สุด เพราะเป็นการจ าลองสถานการณ์จริงให้
ผูเ้รียนไดศ้ึกษาอย่างใกลช้ิด เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดใ้ชท้ักษะในการตดัสินใจแบบต่าง ๆ และเห็น
ผลของการตดัสินใจนัน้ไดท้ันที โดยไม่ตอ้งเสี่ยงหรือเสียค่าใชจ้่ายมากนัก ช่วยใหเ้กิดการถ่ายโอน
ความรูห้รือความสามารถของผูเ้รียนสรา้งความพรอ้มใหแ้ก่ผูเ้รียนก่อนลงมือปฏิบติัจรงิ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

ภาพประกอบ 4 แสดงโครงสรา้งของสื่อปฏิสมัพนัธ ์บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนแบบประเภท
สถานการณจ์ าลอง 

ที่มา : ชูศรี ยินดีตระกูล, “การศึกการเปรียบเทียบวิธีการสอนแบบคน้พบและบอกให้รู ้
โดยใชค้อมพิวเตอรช์่วยสอน”  

 

การน าเข้าสู่บทเรียน 

การน าเสนอสถานการณ ์

การตัดสินใจ 

ผลป้อนกลับ/ผลลัพธจ์ากการตัดสินใจ 

 

การจบบทเรียน 
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4.เกมการเรียนการสอน (Instructional Game) เป็นการเรียนรูจ้ากการเล่น 
ช่วยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูเ้ก่ียวกับหลักวิชาการที่ผูเ้รียนไม่เคยไดเ้รียนมาก่อนท าใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้
และความสนุกสนานพรอ้ม ๆ กนั เป้าหมายส าคัญ และมีส่วนที่เหมือนกบัเกมทั่วไป คือ เป็นการ
แข่งขยัเพื่อนชยัชนะ และน าไปสูก่ารเรียนรูเ้กมการเรียนการสอนมี 2 ประเภท คือ 

1.1 เกมการแข่งขนั เป็นเกมที่มองแต่ในแง่การชนะ สอนใหเ้ป็นตวัของตวัเอง 
1.2 เกมการรว่มมือ เป็นการแกปั้ญหาของกลุ่ม สอนการท างานเป็นกลุ่ม เช่น 

เกมที่ตอ้งช่วยเหลือพึ่งพากนั ผูเ้รียนแต่ละคนตอ้งมีความสามารถพิเศษแตกต่างกนั แต่มีเปา้หมาย
เดียวกนั คือ ช่วยใหทุ้กคนอยู่รอด เกมการเรียนการสอนสามารถน ามาใชอ้ย่างกวา้งขวางในหลาย
สาขาวิชาไม่ว่าจะเป็นวิชาคณิตศาสตร ์วิทยาศาสตร ์หรือภาษาศาสตร ์

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 5 แสดงโครงสรา้งของสื่อปฏิสมัพนัธ ์บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนประเภทเกมการ
เรียนการสอน 

ที่มา : ชศูรี ยินดีตระกูล, “การศกึษาการเปรียบเทียบวิธีการสอนแบบคน้พบและบอกใหรู้้
โดยใชค้อมพิวเตอรช์่วยสอน”  

การน าเข้าสู่บทเรียน 

การน าเสนอสถานการณ ์

การตัดสินใจของผู้เล่น 

ผลป้อนกลับ/ผลลัพธจ์ากการตัดสินใจ 

 

การจบบทเรียน 

การตัดสินใจของฝ่ายตรงข้าม 
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5.การสาธิต (Demonstration) เป็นวิธีการเรียนการสอนที่ ดีวิธีหนึ่ง ที่ผู ้สอน
มกัจะใชเ้สมอ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในรายวิชาคณิตศาสตร ์และวิทยาศาสตร ์การแสดงแบบนีผู้ส้อน
จะเป็นผู้แสดงให้ผู้เรียนดู เช่น  แสดงขั้นตอนเก่ียวกับทฤษฎีทางวิทยาศาสตร ์การสาธิตด้วย
คอมพิวเตอร ์มีความคลา้ยคลึงกับการสาธิตทั่ว ๆ ไป แต่มีความน่าสนใจ เนื่องจากสาธิตเครื่อง
คอมพิวเตอรจ์ะไดก้ราฟิกที่สวยงาม ทัง้สี และเสียงประกอบ 

6.การทดสอบ (Test) การใชค้อมพิวเตอรช์่วยสอนมักจะรวมเอาการทดสอบ 
เพื่อวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเขา้ไวด้ว้ย โดยค านึงถึงหลกัการต่าง ๆ ดงัต่อไปนี ้

1.การสรา้งขอ้สอบ 
2.การจดัการสอน 

3.การตรวจใหค้ะแนน 

4.การวิเคราะหข์อ้สอบเป็นรายขอ้ 

5.การสรา้งคลงัขอ้สอบ และการจดัการใหผู้ส้อบสุม่ขอ้สอบเอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 6 แสดงโครงสรา้งของสื่อปฏิสมัพนัธ ์บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนแบบประเภท
แบบทดสอบ 

ที่มา : ชูศรี ยินดีตระกูล, “การศึกการเปรียบเทียบวิธีการสอนแบบคน้พบและบอกให้รู ้
โดยใชค้อมพิวเตอรช์่วยสอน”  

การน าเข้าสู่บทเรียน 

การเลือกข้อค าถาม 

การน าเสนอข้อค าถาม 

การให้ผลป้อนกลับ 

 

การจบบทเรียน 
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7.การแก้ปัญหา  (Problem Solving)  คอมพิวเตอรช์่วยสอนประเภทนี ้จะเนน้
ใหฝึ้กการคิด การตัดสินใจ โดยมีการก าหนดเกณฑ ์แลว้ผูเ้รียนพิจารณาไปตามเกณฑ ์มีการให้
คะแนนแต่ละขอ้ เช่น การเลือกสตูรมาใชแ้กปั้ญหา 

8.บทสนทนา (Dialogue) เป็นการเรียนการสอนในหอ้งเรียน กล่าวคือ พยายาม
ใหเ้ป็นการพดูคยุระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน เพียงแต่แทนที่จะใชเ้สียง อาจจะเป็นจอภาพ แลว้มีการ
สอนโดยใชภ้าพในการตั้งค าถาม ลกัษณะในการใชแ้บบสอบถามก็เป็นการแกปั้ญหาอย่างหนึ่ง 
เช่น บทเรียนส าหรบันกัเรียนแพทย ์อาจสมมติสภาพของคนไขใ้หผู้เ้รียนก าหนดวิธีการรกัษาใหไ้ด ้

9.การไต่ถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรช์่วยสอน สามารถช่วยในการค้นคว้า
ข้อเท็จจริง ความคิดรวบยอด หรือข่าวสารที่ เป็นประโยชน์ในลักษณะในข้อมูลข่าวสารนี ้
คอมพิวเตอรช์่วยสอนจะมีแหล่งเก็บขอ้มูลที่มีประโยชน ์ซึ่งสามารถแสดงไดท้ันทีเมื่อผูเ้รียนดว้ย
ระบบง่าย ๆ  ที่ผูเ้รียนสามารถท าไดพ้ียงแค่กดหมายเลข ที่ใส่รหสัตัวย่อของแหล่งขอ้มูลนัน้ ๆ จะ
ท าใหค้อมพิวเตอรช์่วยสอนแสดงขอ้มลูซึ่งตอบค าถามของผูเ้รียนตามตอ้งการ 

10.แบบรวมวิธีต่าง ๆ เข้าด้วยกัน (Combination) คอมพิวเตอรช์่วยสอน
สามารถสรา้งวิธีการช่วยสอนหลายแบบรวมกันไดต้ามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซึ่งมีความ
ตอ้งการวิธีการสอนหลาย ๆ วิธี ซึ่งความตอ้งการนีม้าจากก าหนดวตัถปุระสงคใ์นการเรียนการสอน
โปรแกรมคอมพิวเตอรช์่วยสอนหนึ่ง ๆ อาจะมีลักษณะที่เป็นการใชเ้พื่อการสอน (Tutorial) เกม 
(Game) การไต่ถาม (Inquiry) รวมทัง้ประสบการณแ์กปั้ญหา 

4.6 หลักการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ ์ 
สุก รี รอดโพ ธิ์ทอง (2552: น. 23-38) สรุปขั้นตอนการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรช์่วยสอนเพื่อใหเ้กิดการเรียนรูท้ี่ดีที่สดุ โดยดดัแปลงมาจากกระบวนการเรียนการสอน 
9 ขัน้ ของกาเย่ (Gagne)  

1.การเร้าความสนใจ (Gain Attention) ซึ่งท าไดห้ลายลกัษณะดว้ยกนั คือ  
1.1 สรา้ง Title Page ของบทเรียนใหน้่าสนใจด้วยภาพ ภาพเคลื่อนไหว สี 

และเสียงที่เหมาะสมกบัผูเ้รียนและมีความเก่ียวขอ้งกบับทเรียน 
1.2 หนา้ Title Page ควรมีชื่อของบทเรียน ชื่อผูส้รา้งบทเรียน ถา้เป็นบทเรียน

ในหลกัสตูรควรระบหุน่วย และระดบัชัน้เรียนดว้ย 
1.3 ควรใชส้ีเขียว แดง น า้เงิน หรือสีเข้ม ที่ตัดกับพืน้ชัดเจน และพยายาม

หลีกเลี่ยงคู่ที่ไม่เขา้กนั 
1.4 ควรใชภ้าพใหม้ากและขนาดของภาพประกอบควรมีความเหมาะสม 
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1.5 มีการทกัทายผูเ้รียน 
2. การบอกวัตถุประสงค์ (Informing learner of lesson objective) เพื่อให้

ผูเ้รียนไดท้ราบถึงเป้าหมายในการเรียนรูว้่า เมื่อเรียนบทเรียนนีจ้บแลว้มีความรูอ้ะไร ซึ่งการบอก
วตัถปุระสงคน์ีอ้าจะเป็นวตัถปุระสงคก์ารเรียนรูก้วา้ง ๆ หรือวตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรมก็ได ้ซึ่งหลกั
ของการบอกวตัถปุระสงคท์ี่ดีมีลกัษณะดงัต่อไปนี ้คือ 

2.1 การใชค้ าสัน้ ๆ กระชบัไดใ้จความ และง่ายต่อการเขา้ใจ 
2.2 ใชข้อ้ความที่เหมาะสมกบักลุม่เปา้หมาย โดยหลีกเลี่ยงค าที่ยงัไม่เป็นที่ 

รูจ้กั 
2.3 ไม่ควรก าหนดวตัถปุระสงคห์ลายขอ้เกินไป 
2.4 บอกใหผู้เ้รียนทราบว่าหลงัจากเรียนจบจะน าไปใชท้ าอะไร 
2.5 ไม่จ าเป็นตอ้งเขียนวตัถปุระสงคเ์ป็นขอ้ ๆ หรือใชแ้บบเดียวกนักบั 

ต าราเรียน 
2.6 อาจใชก้ราฟิกง่าย ๆ เขา้ช่วย เช่น กรอบ ลกูศร รูปทรงเรขาคณิต เพื่อ 

ความน่าสนใจ แต่ภาพเคลื่อนไหวยงัไม่จ าเป็น 
2.7 หากบทเรียนนัน้มีบทเรียนย่อย ๆ หลายบทเรียน หลงัจากบอก 

วตัถปุระสงคก์วา้ง ๆ แลว้ควรมี Menu เพื่อเขา้ไปสูว่ตัถปุระสงคเ์ฉพาะของแต่ละบทย่อย 
3.ทบทวนความรู้เดิม (Stimulating recall of prior knowledge) ก่อนที่จะ

น าเสนอเนื ้อหาใหม่ ควรมีการกระตุ้นให้ผู ้เรียนได้ย้อนระลึกถึงสิ่งที่ เคยเรียนรูม้าก่อน และมี
ความสัมพันธ์กับความรูใ้หม่ เพื่อเป็นการเชื่อมโยงใหเ้กิดการเรียนรูต่้อไป ซึ่งการทบทวนความรู้
เดิมอาจจะท าได ้ดงันี ้

3.1 ในการทบทวนบทเรียนอาจะใชก้ารทดสอบ การถามค าถาม หรือการ
ล าดบัความก็ได ้

3.2 หารทบทวนหรือการทดสอบควรกระชบัและตรงจุด 
3.3 เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนออกจากการทบทวนหรือทดสอบไดต้ลอดเวลา 
3.4 การกระตุ้นให้ผูเ้รียนยอ้นคิด หากท าดว้ยภาพประกอบค าพูดจะท าให้

บทเรียนน่าสนใจยิ่งขึน้ 
4.การให้ความ รู้และเนื้ อหาใหม่  (Presenting stimuli with distinctive 

features) ในการน าเสนอเนือ้หาใหม่ควรเริ่มตน้ที่เนือ้หาที่ง่ายไปสูเ่นือ้หาที่ยาก มีหลกัการดงันี ้
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4.1 น าเสนอบทเรียนโดยใชข้อ้ความ ภาพประกอบ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง
ที่เก่ียวขอ้งกบัเนือ้หา และเหมาะสมกบัผูเ้รียน โดยใชค้ าพดูที่สัน้ ง่าย ไดใ้จความ 

4.2 ใชแ้ผนภมูิ แผนภาพ แผนสถิติ สญัลกัษณ ์หรือภาพเปรียบเทียบ 
4.3 ไม่ควรใชก้ราฟิกที่เขา้ใจยากและไม่เก่ียวขอ้งกบัเนือ้หา 
4.4 จัดรูปแบบของค าใหน้่าอ่าน เนือ้หาในแต่ละตอนควรจะสั้น หากเนือ้หา

ยาวควรจะแบ่งจดัใหจ้บเป็นตอน 
4.5 ใชค้  าและยกตวัอย่างที่เขา้ใจง่ายเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 
4.6 ใชส้ีเท่าที่จ  าเป็น เพื่อเนน้ขอ้ความส าคญัซึ่งในแต่ละเฟรมไม่ควรใชส้ีหลกั

รวมทัง้สีพืน้เกิน 3 สี และไม่ควรเปลี่ยนสีหลกัของ Text ไปมา 
4.7 เปิดโอกาสไดผู้เ้รียนไดพ้ิมพค์ าตอบแทนการใชเ้มาสแ์ละคียบ์อรด์บา้ง 

5.การชีแ้นวทางการเรียนรู้ (Guiding learning) ท าไดโ้ดยการกระตุน้ใหผู้เ้รียน
ไดเ้ห็นถึงความสัมพันธ์ของความรูใ้หม่และความรูเ้ดิม เพื่อที่จะไดน้ าความรูเ้ดิมมาใชใ้นการหา
ค าตอบไดด้ว้ยตนเอง สิ่งที่ควรจะค านึงถึงในการชีแ้นวทางการเรียนรู ้คือ 

5.1 แสดงใหเ้ห็นถึงความสมัพันธ์ของความรูใ้หม่กับความรูเ้ดิม  ที่ผูเ้รียเคย
เรียนมาก่อนและความสมัพนัธข์องเนือ้หาความรูร้ะหว่างสว่นย่อยกบัสว่นใหญ่ 

5.2 พยายามให้ตัวอย่างที่หลากหลายเพื่อช่วยอธิบาย Concept ใหม่ให้
ชดัเจนยิ่งขัน้และใชต้วัอย่างที่ผิดบา้งเพื่อเป็นการเปรียบเทียบความถกูตอ้ง 

5.3 การน าเสนอเนือ้หาที่ยากควรใหต้วัอย่างที่เป็นรูปธรรมไปสูส่ิ่งนามธรรม 
6.การกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความรู้ (Eliciting performance) ท าไดโ้ดยการ

ใหผู้เ้รียนท ากิจกรรมต่าง ๆ ที่ใหผู้เ้รียนมีส่วนรว่มในการคิดและการปฏิบติั ซึ่งเป็นการเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนนี ้จะท าให้ผู ้เรียนได้แสดงออกถึงความเข้าใจในบทเรียน 
สนกุสนาน และไม่น่าเบื่อ ซึ่งการกระตุน้ใหผู้เ้รียนแสดงความรูท้ าไดโ้ดย 

6.1 เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดม้ีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนดว้ยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอด
บทเรียน 

6.2 ในบางครัง้ควรใหผู้เ้รียนไดม้ีโอกาสพิมพค์ าตอบที่เป็นขอ้ความสัน้ ๆ  
6.3 ถามค าถามเป็นช่วง ๆ ตามความเหมาะสม เพื่อใหผู้เ้รียนไดต้รวจสอบ

ความเขา้ใจของตนเอง 
6.4 ไม่ควรถามหลายค าถามในครัง้เดียว หรือถามค าถามที่หมายค าตอบ 
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7.การให้ผลป้อนกลับ (Providing Informative feedback) บอกให้ผู้เรียน
ทราบว่าสิ่งที่ตนเขา้ใจนั้นถูกตอ้งมากนอ้ยเพียงใด นอกจากนีก้ารใหผ้ลป้อนกลบัที่เหมาะสมยัง
ช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดแรงจงูใจในการเรียนอีกดว้ย ซึ่งหลกัการใหผ้ลปอ้นกลบัมีดงันี ้

7.1 การใหผ้ลปอ้นกลบัควรท าทนัทีหลงัจากที่ผูเ้รียนไดต้อบสนองต่อบทเรียน 
หรือชา้ที่สดุที่สามารถท าได ้คือ ใหท้นัทีเมื่อจบแบบทดสอบ 

7.2 ค าถาม ค าตอบของผูเ้รียน และผลปอ้นกลบัควรอยู่ในเฟรมเดียวกนั 
7.3 ใหผ้ลปอ้นกลบัในทางบวกเมื่อผูเ้รียนท าไดถ้กูตอ้ง และควรหลีกเลี่ยงการ

ใหผ้ลปอ้นกลบัที่ต่ืนตาในกรณีที่ผูเ้รียนท าผิด 
7.4 ควรใชภ้าพผลป้อนกลบัที่เก่ียวกับเนือ้หา หรืออาจใชภ้าพที่ไม่เก่ียวขอ้ง

กบัเนือ้หาก็ไดถ้า้หาไม่ไดจ้รงิๆ 
7.5 ถา้ค าตอบถกูยืนยนัค าตอบเพียงสัน้ ๆ  
7.6 เฉลยค าตอบที่ถูกตอ้งหลังจากผูเ้รียนท าผิด 1-2 ครัง้ และควรอยู่ในรูป

ของค าอธิบายหรือการใหข้อ้มลูเพิ่มเติมต่อผูเ้รียน 
7.7 ถา้ผูเ้รียนตอบค าถามไดไ้ม่ดี อาจจะแนะน าใหไ้ปศกึษาใหม่ 
7.8 การใชเ้สียงเป็นสิ่งที่ใชป้ระกอบการกระท าที่ผิดพลาด 
7.9 ใชก้ารใหค้ะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกลไ้กลของเปา้หมาย 

8.การทดสอบความรู้ (Accessing performance) อาจจะทดสอบระหว่าง
บทเรียนหลงัจากผูเ้รียนไดเ้รียนจบส่วนหนึ่ง หรือทดสอบหลงัเรียน หลงัจากที่ผูเ้รียนไดเ้รียนจบทัง้
บทแลว้ก็ได ้ทัง้นีเ้พื่อประเมินว่าผูเ้รียนมีความรูอ้ยู่ระดบัใด โดยมีหลกัการออกแบบไดด้งันี ้

8.1 สิ่งที่ตอ้งการวดันัน้ตรงกบัจดุประสงคข์องบทเรียน 
8.2 ค าถาม ค าตอบของผูเ้รียน และผลป้อนกลบัควรจะอยู่บนเฟรมเดียวกัน 

และขึน้ต่อเนื่องอย่างรวดเรว็ 
8.3 ถามค าถามใหบ้่อยโดยเฉพาะค าถามทดสอบความเขา้ใจ 
8.4 ถา้ใหผู้เ้รียนพิมพค์ าตอบควรเป็นค าสัน้ ๆ 
8.5 ถา้ในหนึ่งค าถามมีค าถามย่อยอยู่ดว้ยใหแ้ยกเป็นหลาย ๆ ค าถาม 
8.6 บอกผูเ้รียนดว้ยว่าตอ้งตอบค าถามดว้ยวิธีใด 
8.7 ในบางกรณีควรใชภ้าพประกอบการทดสอบอย่างเหมาะสม 
8.8 ไม่ควรตัดสินค าตอบว่าผิด ถา้การตอบไม่ชัดเจน เช่น พิมพผ์ิด ใหพ้ิมพ์

ตวัเลขแต่ผูเ้รียนพิมพต์วัอกัษร หรือพิมพต์วัเลขแทนแทนที่จะเป็นตวัใหญ่ เป็นตน้ 
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9.การจ าและการน าความ รู้ไปใช้  (Enhancing retention and learning 
transfer) เมื่อเรียนเนือ้หาจบแลว้ควรมีการสรุปแนวคิดที่ส  าคัญ เพื่อใหผู้เ้รียนมีโอกาสทบทวน ท า
ความเขา้ใจใบบทเรียนเพื่อใหเ้กิดการจดจ า และสามารถน าความรูไ้ปใชไ้ด ้ซึ่งสามารถท าไดด้งันี ้

9.1 บอกใหผู้เ้รียนทราบว่าความรูใ้หม่มีความสมัพนัธก์บัความรูเ้ดิมอย่างไร 
9.2 สรุปแนวคิดส าคญั 
9.3 เสนอแนะเก่ียวกบัการน าความรูใ้หม่ไปใช ้และแหลง่ความรูเ้พิ่มเติม 

4.7 การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ ์
การใชม้ลัติมีเดียโดยทั่วไปจะพิจารณาคุณสมบติัหลกั 2 ประการคือการควบคมุการ

ใชง้าน และความสามารถในการมีปฏิสมัพนัธก์บัผูใ้ชก้ารควบคมุการใชง้านเป็นคณุสมบติัพืน้ฐาน
ของระบบมลัติมีเดีย  คือผูใ้ชต้อ้งสามารถควบคุมระบบและขัน้ตอนการน าเสนอไดง้่ายไม่ซบัซอ้น
ความสามารถใน การมีปฏิสมัพนัธก์บัผูใ้ช ้เป็นคุณสมบติัที่เพิ่มขึน้มาพรอ้ม ๆ กบัพัฒนาการดา้น
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร ์ซึ่งช่วยใหผู้เ้รียนรูส้ามารถโตต้อบกับคอมพิวเตอรใ์นรูปแบบต่าง ๆ โดย
คอมพิวเตอรจ์ะน าขอ้มลูจากผูใ้ชไ้ปประมวลผลเพื่อใชเ้ป็นขอ้มลูในการโตต้อบหรือการประเมินซึ่ง
จะช่วยให้การเรียนรู้ด้วยตนเองมี ประสิทธิภาพและน่าสนใจขึน้มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์เป็น
มัลติมีเดียที่เน้นการให้ผู้ใช้เป็นผู้ควบคุมการน าเสนอการเลือกเส้นทางเดิน (Navigation) การ
โต้ตอบการให้ความรูแ้ละกิจกรรมที่มีในบทเรียนวัตถุประสงค์เพื่อการเรียนการสอน  และการ
ฝึกอบรมเป็นหลักหรือสามารถน าไปประยุกต์ใชใ้นการพัฒนาการเรียนการสอนทั้งในและนอก
ระบบโรงเรียนในการออกแบบโปรแกรมผู้ออกแบบต้องน าความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรบ์ูรณาการเขา้กับแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูแ้ละจิตวิทยาการเรียนรูเ้พื่อส่งทอดไปยัง
ผูเ้รียนโดยผูเ้รียนสามารถควบคุมล าดับขัน้ตอนการเรียนรูเ้ลือกเนือ้หาการเรียนกิจกรรมการเรียน 
ตรวจสอบความกา้วหนา้และทดสอบความรูด้ว้ยตนเองซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกบัการเรียนการสอนใน
ชัน้เรียนปกติที่มีครูเป็นศูนยก์ลางและเป็นผูค้วบคุมกิจกรรมการเรียนการสอนจะเห็นไดว้่า  การ
เรียนการสอนโดยใชม้ัลติมีเดียปฏิสมัพนัธม์ีจุดเด่นอยู่ที่การควบคมุกิจกรรมการเรียนการควบคุม
เวลาเรียนและการได้มีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนซึ่งจะส่งผลดีต่อการเรียนเป็นรายบุคคลและ
สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ที่ เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางปัจจุบันการออกแบบมัลติมีเดีย
ปฏิสมัพนัธไ์ดร้บัการพฒันาบนระบบคอมพิวเตอรเ์พียงระบบเดียวเนื่องจากความมีประสิทธิภาพที่
เท่าเทียมกบัการน ามาต่อพ่วงร่วมกับระบบฮารด์แวรอ่ื์น ๆ ท าใหม้ีความสะดวกในการใชง้านดา้น
การเรียนการสอน ในชัน้เรียนหรือการเรียนการสอนแบบรายบุคคล ในวงการศึกษาทั่วไปเรียกสื่อ
ประเภทนี ้ว่ามัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนการสอน ( Interactive Multimedia Instruction 
หรือIMI) (พิมพฑ์ิตา, 2554) 
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การออกแบบมัลติมี เดียปฏิสัมพันธ์อย่างมีประสิทธิภาพ มีแนวทางแนะน า 5 
แนวทาง ไดแ้ก่ 

1. ก าหนดเป้าหมาย (Goal) การก าหนดเป้าหมายจะช่วยใหส้ามารถสรา้งสื่อได้
ตรงกบัความตอ้งการมากที่สดุโดยสามารถจ าแนกเป้าหมายไดด้งันี ้

ก) เพื่อถ่ายทอดความรู ้
ข) เพื่อสรา้งทกัษะ 
ค) เพื่อสนบัสนนุการท างาน 

2. ศึกษาพฤติกรรมของผู้เรียน โดยจะต้องศึกษาว่าผู้เรียนคิดอย่างไรยอมรับ
นวัตกรรมใหม่รูปแบบนี ้หรือไม่ผู ้เรียนเรียนรูจ้าก Concept หรือศึกษากระบวนการก่อนน าไป
พฒันาความเขา้ใจในเนือ้หา 

3. พิจารณาถึงประสบการณ์ที่ดีที่สุดของผูเ้รียนเพื่อใหผู้เ้รียนรูส้ึกมีส่วนร่วมกับ
สื่อฯ 

4. ศึกษาความคงทนของเนือ้หาพิจารณาว่าเนือ้หามีความคงทนน าไปใชง้าน ได้
นานเท่าไหรม่ีการเปลี่ยนแปลงบ่อยครัง้หรือไม่อย่างไร 

5. ใชเ้ทคนิคของทีมน าผูเ้ชี่ยวชาญหลาย ๆ ท่านน าเสนอความรูผ้สมผสานกับ
ผูเ้รียนออกความเห็นของสื่อ 

4.8 ขั้นตอนการออกแบบมัลติมีเดีย แบบส่ือปฏิสัมพันธ ์
ขัน้ตอนการออกแบบมัลติมีเดียแบบสื่อปฏิสัมพันธ์สามารถแสดงรายละเอียดย่อย

ของการออกแบบไดเ้ป็นหวัขอ้ดงันี ้
2.1 ขัน้ตอนการวางแผนมีขัน้ตอนดงันี ้

ก) ประเมินความเหมาะสม ความเป็นไปไดใ้นการน าสื่อไปใชง้าน ดงันี ้
- วิเคราะหค์วามตอ้งการของผูเ้รียนหรือผูใ้ช ้
- ก าหนดอายกุารใชง้านของสื่อ 
- ระบปุระโยชนเ์มื่อน าสื่อเขา้มาใช ้
- ก าหนดลกัษณะเฉพาะของผูเ้รียน/ผูใ้ช ้ที่เขา้มาใชง้าน 
- ก าหนดงบประมาณ 
- ก าหนดระยะเวลาในการพฒันาสื่อ 

ข) เลือกชนิดของสื่อ ตามวตัถปุระสงคก์ารใชง้านมีขัน้ตอนดงันี ้
- ก าหนดวิธีการท่ีใชใ้นการในเสนอสื่อ  
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- ก าหนดวิธีการถ่ายทอดความรู ้
- ก าหนดชนิดของสื่อและวิธีการใชง้าน 

ค) ก าหนดรายละเอียดของการน าสื่อไปใชง้านมีขัน้ตอนดงันี ้
- ก าหนดรายละเอียดเก่ียวกบัฮารด์แวรซ์อฟตแ์วรท์ี่ใชใ้นการพฒันา 
- ก าหนดรายละเอียดเก่ียวกบัการติดตัง้และพฒันาระบบ 
- ก าหนดรายละเอียดเก่ียวกบักลยทุธก์ารประชาสมัพนัธ ์

2.2 ขัน้ตอนการออกแบบมีดงันี ้
ก) ก าหนดกลยทุธก์ารออกแบบมีขัน้ตอนดงันี ้

- ก าหนดวตัถปุระสงคใ์นการสื่อ เช่นเพื่อทบทวน, ฝึกปฏิบติัเป็นตน้ 
- ก าหนดหนา้ที่ของสื่อ วตัถปุระสงค ์
- ก าหนดขอ้แนะน าการใช ้
- ก าหนดรูปแบบของสื่อ 

ข) การออกแบบตน้แบบมีขัน้ตอนดงันี ้
 - การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
- การก าหนดหวัขอ้ 
- การออกแบบเนือ้หา 
- วางระดบัของปฏิสมัพนัธ ์ 
- รูปแบบปฏิกิรยิาโตก้ลบั 
- การแตกย่อยเนือ้หา 
- ขอ้บญัญัติของผูเ้รียน/ผูใ้ช ้ 
- วางแนวทางการแกไ้ข 

2.3 ขัน้ตอนการพฒันามีขัน้ตอนดงันี ้ 
ก) ตัง้มาตรฐานการพฒันาสื่อ 
ข) ก าหนดStory Board 
ค) ผลิตเนือ้หารูปแบบต่าง ๆ 
ง) การพฒันาระบบ การลงรหสัโปรแกรม  
จ) ตรวจสอบแกไ้ขขอ้บกพรอ่ง 
ฉ) ตรวจสอบน ารอ่ง 
ช) ตรวจสอบการน าไปใช ้
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4.9 ประโยชนข์องส่ือปฏิสัมพันธ ์
จาการการศกึษาคน้ควา้จากแหลง่ขอ้มลูต่าง ๆ ที่เก่ียวกบัประโยชนข์องสื่อมลัติมีเดีย

แบบปฏิสัมพันธ์ ซึ่งช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนมากกว่าวิธีการสอนแบบปกติ
สามารถสรุปประโยชนข์องสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธท์ี่มีต่อการเรียนรูไ้ดด้งันี ้ (ดวงเนตร คงปรี
พนัธุ,์ 2541: น. 44) 

ประโยชนท์ีม่ีต่อผู้เรียน 
1.ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้เอง (Individualized Learning) ตามความรู้และ

ความสามารถของผูเ้รียนเอง หากผูเ้รียนมีความพรอ้มก็สามารถเรียนไดเ้ลย ดงันัน้ผูเ้รียนแต่ละคน
จะใชเ้วลาเรียนไม่เท่ากนัขึน้อยู่กบัความรูแ้ละความสามารถของนกัเรียนแต่ละคน 

2.ผูเ้รียนจะเรียนเป็นขัน้ตอนทีละนอ้ย จากง่ายไปยาก ไม่สามารถพลิกดูค าตอบ
ได้ก่อน จึงเป็นการบังคับผู้เรียนให้เรียนรูก้่อนจึงจะผ่านบทเรียนนั้นไป ท าให้ผู ้เรียนคงไว้ซึ่ง
พฤติกรรมการเรียนไดน้าน เกิดความแม่นย าในวิชาที่อ่อน และผูเ้รียนมีทศันคติที่ดีต่อผูเ้รียน 

3.ผูเ้รียนสามารถเรียนได้ตามความสะดวก กล่าวคือ เรียนที่ไหน เมื่อก็ไดต้าม
ความตอ้งการ เพราะผูเ้รียนสามารถศกึษาไดด้ว้ยตนเองจากโปรแกรมที่ก าหนดให ้โดยไม่ตอ้งเรียน
พรอ้มเพื่อนหรือต่อหน้าผู้สอนที่คอยควบคุม และถ้าผู้เรียนมีคอมพิวเตอรอ์ยู่ที่บ้านก็สามารถ
ประหยดัเวลาในการเดินทาง 

4.ผูเ้รียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนมากกว่าสื่อชนิดอ่ืน เนื่องจากสื่อมลัติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์มีทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว มีสีสันสวยงาม มีเสียง และผูเ้รียนไดม้ีส่วนร่วมใน
กระบวนการเรียนการสอน หรือเรียกว่า กระบวนการเรียนรูแ้บบ Active learning กล่าวคือ ผูเ้รียน
สามารถโตต้อบกบับทเรียนได ้ท าใหผู้เ้รียนเกิดความสนกุสนาน และสนใจเรียนมากขึน้ 

5.ผูเ้รียนสามารถเลือกบทเรียน และวิธีการเรียนได้หลายแบบตามความถนัด 
และความสนใจ ท าใหผู้เ้รียนไม่เบื่อหน่ายในการเรียน 

6.ผูเ้รียนสามารถเรียนบทเรียนไดน้านเท่าที่ตอ้งการ ท าใหผู้เ้รียนมีกิจกรรมต่าง ๆ 
ในบทเรียนหรือทบทวนบทเรียนที่เคยเรียนจากชัน้เรียนไดบ้่อยครัง้ตามความตอ้งการ จนเกิดความ
แม่นย าท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจบทเรียนไดดี้ยิ่งขึน้ จึงมีความคงทนในการจ าสงู 

7.ผูเ้รียนจะเรียนไดดี้กว่า และรวดเร็วกว่าการสอนปกติ ท าใหล้ดการสิน้เปลือง
เวลาของผูเ้รียน 

8.มีทัศนคติที่ดีต่อวิชาที่เรียน เพราะสามารถประสบความส าเร็จในการเรียนได้
ดว้ยตนเองและเมื่อตอบผิดผูเ้รียนก็ไม่รูส้กึอบัอาย 
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9.สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์สามารถใช้ได้กับผู้เรียนทุกเพศทุกวัย ไม่มี
ขีดจ ากดัเรื่องเชือ้ชาติและวฒันธรรม 

10.บทเรียนสามารถประเมินความกา้วหนา้ของผูเ้รียนไดท้นัทีโดยอตัโนมติั 
11.สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ปลูกฝังนิสัยความรบัผิดชอบให้ผู้เรียน โดย

อาศยัการเสริมแรงที่เหมาะสมใหอ้ยากเรียน เนื่องจากเป็นการศึกษารายบุคคลไม่ใช่การบงัคบัให้
เรียน 

ประโยชนท์ีม่ีต่อผู้สอน 
1.สื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธใ์หค้รูท างานนอ้ยลงในดา้นการสอน จึงมีโอกาสที่

จะใชเ้วลาเหลา่นีเ้ตรียมบทเรียนอ่ืน ๆ เพื่อใหเ้กิดผลต่อการเรียนรูข้องผูเ้รียนไดม้ากท่ีสดุ 
2.ส าหรบัครูที่มีงานสอนมาก สื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธจ์ะช่วยลดชั่วโมงการ

สอนและลดเวลาที่ตอ้งติดต่อกับผูเ้รียน โดยเปลี่ยนจากการฝึกทักษะในหอ้งเรียน มาเป็นการฝึก
จากโปรแกรม 

3.ครูมีเวลาศึกษาหาขอ้มูลเพิ่มเติม เพื่อพฒันาความสามารถและประสิทธิภาพ
ในการสอนของตนใหสู้งขึน้ รวมทัง้พัฒนาทางดา้นวิชาการ กล่าวคือ ครูมีเวลาส าหรบัตรวจสอบ
และพฒันาการสอนตามหลกัวิชาการ มีเวลาศึกษาคน้ควา้ต ารา งานวิจัย มีเวลาในคิดสรา้งสรรค ์
และพฒันานวตักรรมการศกึษา สื่อการสอนหรือหลกัสตูรใหม้ีประสิทธิภาพและกา้วหนา้มากยิ่งขึน้ 

4.ครูมีเวลาดูแลเอาใจใส่การเรียน และช่วยเหลือการเรียนของผูเ้รียนแต่ละคนได้
มากขึน้ โดยเฉพาะผูเ้รียนที่มีปัญหาในการเรียน 

5.ช่วยลดเวลาในการสอนบทเรียนหนึ่ง ๆ เพราะจากงานวิจัยพบว่า บทเรียนที่มี
ลกัษณะเป็นแบบโปรแกรมสามารถสอนเนือ้หาไดม้ากกว่าการสอนแบบอ่ืน ๆ โดยใชเ้วลานอ้ยกว่า
จึงสามารถเพิ่มเนือ้หาหรือแบบฝึกหดัอย่างเต็มที่ตามความเหมาะสมและความตอ้งการของผูเ้รียน
หรือตามที่ผูส้อนเห็นสมควร 

ประโยชนต์่อการเรียนการสอน 
1.ท าใหก้ารเรียนการสอนมีมาตรฐานมากขึน้ กล่าวคือ ผูเ้รียนไดเ้รียนเหมือนกัน

และเท่ากัน ความรูท้ี่ไดม้ีความแน่นอน โดยไม่ตอ้งกงัวลกบัอารมณข์องผูส้อน เช่น ความหงุดหงิด
หรือความเบื่อหน่ายที่ตวัเองสอนวิชาเดียวกนัซ า้ ๆ กนัหลายคน ก็อาจท าใหค้ณุภาพการสอนลดลง
หรือถา้เป็นผูส้อนคนละคนกนัรูปแบบการสอนก็ย่อมแตกต่างกนัไป 

2.สามารถน าขอ้มูลจากผลการเรียนรูข้องผูเ้รียน มาใชใ้นการปรบัปรุงการเรียน
การสอนหรือหลกัสตูร เพื่อใหม้ีความกา้วหนา้และเกิดผลดีต่อการเรียนรูข้องผูเ้รียนมากขึน้ 
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3.สามารถแกไ้ขหรือปรบัปรุงบทเรียน สามารถท าไดง้่าย โดยแกไ้ขเฉพาะส่วนที่
ตอ้งการไม่ตอ้งแกไ้ขใหม่ทัง้บทเรียน 

4.สามารถใหผ้ลยอ้นกลบัไดท้นัที โดยเมื่อผูเ้รียนตอบค าถามบทเรียนก็จะมีการ
ตอบโตก้บัผูเ้รียนไดอ้ย่างรวดเรว็กว่าครูผูส้อน 

5.สามารถสอนหรืออบรมในลกัษณะที่สมจริงใหก้ับผูเ้รียนได ้เนื่องจากเนือ้หา
บางอย่างไม่สามารถที่จะเรียนรูไ้ด้จากของจริง สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์สามารถจ าลอง
สถานการณจ์ริง หรือเหตุการณจ์ริงมาใหผู้เ้รียนไดศ้ึกษา เช่น การทดลองวิทยาศาสตร ์การฝึกขับ
เครื่องบิน เป็นตน้ 

6.สามารถแก้ปัญหาขาดแคลนครูได้ จึงเปิดสอนได้หลายวิชาตามที่ผู ้เรียน
ตอ้งการ โดยไม่ตอ้งค านึงถึงจ านวนผูส้อน หรือผูเ้รียนว่ามีเพียงพอที่จะเปิดสอนหรือไม่ 

7.สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ใชร้่วมกับสื่ออ่ืน ๆ ได ้เช่น วีดีทัศน ์สไลด ์วิทยุ
เทป เป็นตน้ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนใหม้ีความน่าสนใจมากย่ิงขึน้ 

 
4.10 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องส่ือมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ ์

วาทิตย ์ สมทุรศรี (2560) ไดท้ าการพฒันาสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธเ์พื่อส่งเสริม
ความฉลาดทางอารมณ ์ส าหรบันกัเรียนระดบัประถมศกึษาปีที่ 6 กลุม่ ตวัอย่างที่ใชใ้นงานวิจยัครัง้
นี ้ไดแ้ก่ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนกาฬสินธ์ุ ุ พิทยาสยั จ านวน 35 คน ซึ่งไดม้าจาก
การสุ่มแบบกลุ่ม หลังใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์สูงขึน้อยู่ที่  67.54 คะแนน ก่อนใช้สื่อ
มลัติมีเดียมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 57.94 คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 40 สรุปได ้ว่านกัเรียนมีพฒันาการที่ดี
ขึน้หลังจากได้ดูสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์และมีความฉลาดทางอารมณ์ดี ขึน้ ผลความพึง
พอใจของนกัเรียนหลงัใชส้ื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธเ์พื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณส์าหรบั

นกัเรียนประถมศกึษาปีที่ 6 ที่สรา้งขึน้ผลของความพงึพอใจอยู่ในระดบัมาก (𝑥 ̅ = 4.15) 
อนรรฆนีติ์ งามอษุาวรรณ (2550) ไดท้ าวิจยัเรื่อง การออกแบบสื่อปฏิสมัพนัธส์  าหรบั

ประเมินความฉลาดทางอารมณข์องเด็กชัน้ประถมศึกษา พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนที่ไดจ้ากการ 
ประเมินด้วยสื่อปฏิสัมพันธ์ประเมินความฉลาดทางอารมณของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างสูงกว่า
ค่าเฉลี่ย ของคะแนนที่ไดจ้ากการประเมินดว้ยแบบประเมินความฉลาดทางอารมณเ์ด็กอายุ 6-11 
ปี ของส านักพัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ขณะเดียวกัน ผลการ
วิเคราะห์ขอ้มูลด้วย t-test พบว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการประเมินด้วยสื่อปฏิสัมพันธ์ และ
ค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการประเมินดว้ยแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์เด็กอายุ 6-11 ปี 
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ของส านกัพฒันาสขุภาพจิต กรมสขุภาพจิต กระทรวงสาธารณสขุ ไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ี 0.01 

ทรงเกียรติ ตะเภาทอง  (2553) ไดศ้กึษาการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนบน
ระบบเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต แบบสื่อปฏิสัมพันธ์วิชาเครื่องมือแปรรูปทาง อุตสาหกรรมอาหาร
ส าหรบันักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิศวกรรมอาหาร พบว่า การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต แบบสื่อปฏิสัมพันธ์วิชา เครื่องมือแปรรูปทางอุตสาหกรรม
อาหาร มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.67/80.38 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกก าหนดไวคื้อ 80/80 ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์
ที่ตัง้ไว ้

5.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์
5.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์คือความสามารถท่ีจะพยายามเข้าถึง
ความรูซ้ึ่งเกิดจากการท างานที่ประสานกนัและตอ้งอาศยัความพยายามอย่างมากทัง้องคป์ระกอบ
ที่เก่ียวขอ้งกบัสติปัญญาและองคป์ระกอบที่ไม่ใช่สติปัญญา แสดงออกในรูปของความส าเร็จซึ่งมี
นกัวิชาการหลายท่านไดใ้หค้วามหมายดงันี ้ 

ศิริชัย กาญจนวาสี (2556) ได้ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ (Achievement) เป็น
ความรูค้วามสามารถทกัษะ ต่าง ๆ หรือเรียกว่า ผลการเรียนรูต้ามที่ก าหนดไวล้ว่งหนา้ของนกัเรียน
ที่เกิดจากการกระบวนการเรียนการสอนการฝึกฝนในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่งที่ผ่านมาว่าผูเ้รียนมี
ความรอบรูม้ากน้อยเพียงใด โดยอาศัยแบบสอบวัดสิ่งที่ผู ้เรียนได้เรียนรูภ้ายใต้สถานการณ์ที่
ก าหนดขึน้ซึ่งอาจเป็นความรูห้รือทกัษะบางอย่างที่บ่งบอกถึงสภาพการเรียนรูท้ี่ผ่านมาหรือสภาพ
การเรียนรูท้ี่แต่ละบุคคล  ซึ่งสอดคล้องกับ วนิดา อารมณ์เพียร (2562) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน หมายถึง คุณลกัษณะ และความสามารถของบุคคลที่พัฒนาดีขึน้อันเกิดจากการ
เรียนการสอนการฝึกอบรมการไดป้ฏิบติัซึ่งประกอบดว้ยความรูท้ักษะ และสมรรถภาพทางสมอง  
อีกทั้งยังสอดคล้องกับ   อารีรัตน์ ศิริ (2562) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
ความสามารถของบุคคลที่เกิดจากการเรียนการสอน หรือการไดร้บัการฝึกอบรม และมีการวดัและ
ประเมินตามวัตถุประสงคก์ารเรียนรูอ้าจวัดไดจ้ากการทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน อีกทั้ง 
วิลสนั (Wilson, 1971: 643-696) กล่าวว่า ผลการเรียนรูว้ิชาคณิตศาสตร ์หมายถึง ความสามารถ
ทางสติปัญญา (Cognitive Domain) ก็คือ ผลส าเร็จจากการเรียนรูใ้นวิชาคณิตศาสตร ์ที่ประเมิน
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เป็นระบบความสามารถนัน้เอง ซึ่งจ าแนกพฤติกรรมที่พึงประสงคท์างพุทธิพิสัยในการเรียนการ
สอนวิชาคณิตศาสตรต์ามกรอบแนวคิดของบลมู (Bloom Taxonomy) ไวเ้ป็น 4 ระดบั ดงันี ้
1.การคิดค านวณ ดา้นความรู ้ความจ า (Computation) พฤติกรรมระดบันี ้ถือว่าเป็น พฤติกรรมที่
อยู่ระดบัต ่าสดุ แบ่งออกเป็น 3 ขัน้ ดงันี  ้

1.1 ความรูค้วามจ าเก่ียวกับข้อเท็จจริง (Knowledge of Specific Facts) 
เป็น ความสามารถที่จะระลึกถึงขอ้เท็จจริงต่าง ๆ ที่นักเรียนไดร้บัจากการเรียนการสอนมาแล้ว
ค าถามท ่าวดัความสามารถในระดบันีจ้ะเก่ียวกบัขอ้เท็จจริง ตลอดจนความรูพ้ืน้ฐานซึ่งนกัเรียนได้
สั่งสมมาเป็นระยะเวลานาน 

1.2 ความรูค้วามจ าเก่ียวกบัศัพทแ์ละนิยาม (Knowledge of Terminology) 
เป็นความสามารถในการระลกึหรือจ าศพัทแ์ละนิยามต่าง ๆ ได ้โดยค าถามอาจจะถามโดยตรงหรือ
โดยออ้มก็ได ้แต่ไม่ตอ้งอาศยัการค านวณ 

1.3 ความสามารถในการท าตามขัน้ตอน (Ability to Carry Out Algorithms) 
เป็นความสามารถในการใชข้อ้เท็จจริงหรือกระบวนการที่ไดเ้รียนมาแลว้มาค านวณตามล าดับ
ขัน้ตอนที่เคยเรียนรูม้าแลว้ ขอ้สอบที่วดัความสามารถนีต้อ้งเป็นโจทยง์่าย ๆ คลา้ยคลึงกบัตวัอย่าง
นกัเรียนไม่ตอ้งพบกบัความยุ่งยากในการตดัสินใจเลือกใชก้ระบวนการ 

2. ความเข้าใจ (Comprehension) เป็นพฤติกรรมที่ใกล้เคียงพฤติกรรมระดับ
ความรู ้ความจาเก่ียวกบัความคิดคานวณแต่ซบัซอ้นกว่า แบ่งออกเป็น 6 ขัน้ ดงันี ้

2 .1  ค วาม เข้ า ใจ เ ก่ี ย วกั บ ม โน ม ติ  (Knowledge of Concepts) เ ป็ น
ความสามารถที่ซับซ้อนกว่าความรูค้วามจ าเก่ียวกับขอ้เท็จจริงเพราะมโนมติเป็นนามธรรมที่
ประมวลจากขอ้เท็จจรงิต่าง ๆ ตอ้งอาศยัการตดัสินใจในการตีความหรือยกตวัอย่างของมโนมตินัน้ 
โดยใชค้ าพูดของตนหรือ เลือกความหมายที่ก าหนดให ้ซึ่งเขียนในรูปใหม่หรือยกตัวอย่างใหม่ที่
แตกต่างไปจากที่เคยเรียน มิฉะนัน้จะเป็นการวดัความจ า 

2.2 ความเข้าใจเก่ียวกับหลักการ กฎและข้อส รุปอ้างอิงทั่ วไป เป็น
ความสามารถใน การเอาหลกัการกฎและความเขา้ใจเก่ียวกับมโนมติไปสมัพันธ์กับปัญหาจนได้
แนวทางในการแกปั้ญหา ถา้ค าถามนัน้เป็นค าถามที่เก่ียวกบัหลกัการและกฎที่นกัเรียนไม่เคยพบ
มาก่อน อาจจดัเป็นพฤติกรรมในระดบัการวิเคราะหก์็ได ้

2.3 ความเข้าใจทางโครงสรา้งทางคณิตศาสตรเ์ป็นค าถามที่วัดเก่ียวกับ
สมบติัของระบบจานวนและโครงสรา้งทางพีชคณิต 
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2.4 ความสามารถในการเปลี่ยนองคป์ระกอบของปัญหาจากแบบหนึ่งไปอีก
แบบหนึ่งเป็นความสามารถในการแปลขอ้ความที่ก าหนดใหเ้ป็นขอ้ความใหม่หรือภาษาใหม่ เช่น 
แปลจากประโยคภาษาพูดให้เป็นสมการ ซึ่งมีความหมายเดิมโดยไม่ค านึงถึงกระบวนการ
แกปั้ญหา แปลแลว้อาจกล่าวไดว้่าพฤติกรรม ในขัน้นีเ้ป็นพฤติกรรมที่ง่ายที่สดุของพฤติกรรมระดบั
ความเขา้ใจ 

2.5 ความสามารถในการติดตามแนวของเหตุผลเป็นความสามารถในการ
อ่านและ เขา้ใจขอ้ความทางคณิตศาสตรซ์ึ่งแตกต่างไปจากความสามารถในการอ่านทั่ว ๆ ไป 

2.6 ความสามารถในการอ่านและตีความโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร ์
ขอ้สอบที่วดัความสามารถในขัน้นี ้อาจดดัแปลงมาจากขอ้สอบที่วดัความสามารถในขัน้อ่ืน ๆ โดย
ใหน้ักเรียนอ่าน และตีความหมายโจทยปั์ญหาซึ่งอาจจะอยู่ในรูปของขอ้ความตัวเลข ขอ้มูลทาง
สถิติหรือกราฟ 

3.การน าไปใช้ (Application) เป็นความสามารถในการตัดสินใจแก้ปัญหาที่
นักเรียนคุ้นเคย เพราะคล้ายกับปัญหาที่นักเรียนประสบอยู่ในระหว่างเรียนหรือคล้ายกับ
แบบฝึกหดัที่เคยทานกัเรียนสามารถเลือกกระบวนการแกปั้ญหา และด าเนินการแกปั้ญหาไดโ้ดย
ไม่ยากพฤติกรรมนีแ้บ่งออกเป็น 4 ขัน้ตอน คือ 

3.1 ความสามารถในการแกปั้ญหาที่คลา้ยกบัปัญหาที่ประสบอยู่ในระหว่าง
เรียน นกัเรียนจะตอ้งอาศยัความสามารถในระดบัความเขา้ใจ และเลือกกระบวนการแกปั้ญหาจน
ไดค้ าตอบออกมา 

3.2 ความสามารถในการเปรียบเทียบเป็นความสามารถในการค้นควา้หา
ความสมัพนัธร์ะหว่างขอ้มลู 2 ชุด เพื่อสรุปตดัสินใจซึ่งในการแกปั้ญหาขัน้นี ้อาจตอ้งใชว้ิธีการคิด
ค านวณ และจ าเป็นตอ้งอาศยัความรูเ้ก่ียวขอ้งรวมทัง้ความสามารถในการคิดอย่างมีเหตผุล 

3.3 ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ข้อมูล เป็นความสามารถในการ
ตดัสินใจอย่าง ต่อเนื่องในการหาคาตอบจากขอ้มลูที่ก าหนดให ้ซึ่งอาจตอ้งอาศยัการแยกขอ้มลูที่
เก่ียวขอ้งจากขอ้มูลที่ไม่เก่ียวขอ้งพิจารณาอะไรคือขอ้มลูที่ตอ้งการเพิ่มเติมมีปัญหาใดบา้งที่อาจ
เป็นตวัอย่างในการหาค าตอบของปัญหาที่ก าลงัประสบอยู่หรือตอ้งแยกโจทยปั์ญหา ออกพิจารณา
เป็นสว่นๆ มีการตดัสินใจหลายครัง้อย่างต่อเนื่องตัง้แต่ตน้จนไดค้ าตอบหรือผลลพัธท์ี่ตอ้งการ 

3.4 ความสามารถในการมองเห็นแบบแผนลักษณะโครงสรา้งที่เหมือนกัน
และการสมมาตร เป็นความสามารถที่ตอ้งอาศยัพฤติกรรมอย่างต่อเนื่อง ตัง้แต่การระลึกถึงขอ้มูล
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ที่ก าหนดให ้การเปลี่ยนรูปปัญหาการจัดกระท ากับขอ้มูลและการระลึกถึงความสมัพันธ์นักเรียน
ตอ้งส ารวจสิ่งที่คุน้เคยกนัจากขอ้มลูหรือสิ่งที่ก าหนดจากโจทยปั์ญหาใหพ้บ 

4. การวิเคราะห์ (Analysis) พฤติกรรมในระดับนี ้เป็นพฤติกรรมขั้นสูงของ
สมรรถภาพทางพทุธิพิสยัในการเรียนคณิตศาสตร ์เป็นความสามารถในการแกปั้ญหาที่นกัเรียนไม่
เคยเห็นหรือไม่เคยท าแบบฝึกหัดมาก่อน ซึ่งส่วนใหญ่จะเป็นโจทยพ์ลิกแพลง แต่ก็อยู่ในขอบเขต
เนื ้อหาที่ เรียนการแก้โจทย์ปัญหาดังกล่าว ต้องอาศัยความรู้ที่ เคยเรียนมารวมกับความคิด
สรา้งสรรคผ์สมผสานกนัเพื่อแกปั้ญหา แบ่งออกเป็น 5 ขัน้ ดงันี ้

4.1 ความสามารถในการแก้ปัญหาที่ไม่เคยประสบมาก่อนค าถามในขั้นนี ้
เป็น ค าถามที่ซบัซอ้นไม่มีในแบบฝึกหดัหรือตวัอย่างนกัเรียนไม่เคยเห็นมาก่อน นกัเรียนตอ้งอาศยั 
ความคิดสรา้งสรรคผ์สมผสานกับความเขา้ใจในมโนมติ หรือนิยามตลอดจนทฤษฎีต่าง ๆ ที่เรียน
มาแลว้เป็นอย่างดี 

4.2 ความสามารถในการคน้หาความสมัพันธ์ เป็นความสามารถในการจัด
ส่วนต่าง ๆ ที่โจทยก์ าหนดใหใ้หม่แลว้สรา้งความสมัพันธ์ขึน้มาใหม่ เพื่อใชใ้นการแกปั้ญหาแทน
การจ าความสมัพนัธเ์ดิมที่เคยพบมาแลว้มาใชก้บัขอ้มลูใหม่เท่านัน้ 

4.3 ความสามารถในการสรา้งขอ้พิสจูนเ์ป็นความสามารถในการสรา้งภาษา
เพื่อยืนยนัขอ้ความทางคณิตศาสตรอ์ย่างสมเหตสุมผล โดยอาศยันิยาม สจัพจน ์และทฤษฎีต่าง ๆ 
ที่เรียน มาแลว้พิสจูนปั์ญหาที่ไม่เคยพบมาก่อน 

4.4 ความสามารถในการวิพากษ์วิจารณข์อ้พิสจูนเ์ป็นความสามารถที่ควบคู่
กบัความสามารถในการสรา้งขอ้พิสูจนอ์าจจะเป็นพฤติกรรมที่มีความซบัซอ้นนอ้ยกว่าพฤติกรรม
ในการ สรา้งขอ้พิสจูน ์พฤติกรรมในขัน้นีต้อ้งการใหน้กัเรียนสามารถตรวจสอบขอ้พิสจูนว์่าถูกตอ้ง
หรือไม่มี ตอนใดผิดบา้ง 

4.5 ความสามารถในการสรา้งสูตรและทดสอบความถูกตอ้ง ใหม้ีผลใชไ้ด้
เป็นกรณี ทั่วไปเป็น เป็นความสามารถในการคน้พบสตูร หรือกระบวนการแกปั้ญหาและพิสจูนว์่า
ใชเ้ป็นกรณี ทั่วไปได ้

จากท่ีกล่าวมาพอสรุปความหมายของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนไดว่้า ผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน หมายถึง ความรู ้ทกัษะกระบวนการต่าง ๆ และความสามารถที่ผูเ้รียนไดร้บัหลงัจาก
ไดศ้ึกษาวิชาต่าง ๆ ซึ่งผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนอาจจะไดม้าจากกระบวนการท่ีไม่ตอ้งมีการทดสอบ 
เช่น การสงัเกตพฤติกรรมการตรวจการบา้นส่วนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรเ์ป็นความรู ้
และความสามารถทางด้านสติปัญญาในการศึกษาวิชาคณิตศาสตร ์อันจะประกอบไปด้วย  
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ความสามารถในเรื่อง ความรู ้ความจ า ความเขา้ใจ การน าไปใช ้การคิดค านวณ และการวิเคราะห์ 
ทัง้นีข้ึน้อยู่กบัความสามารถทางคณิตศาสตรท์ี่เด็กแต่ละคนมีในระดบัที่แตกต่างกนัออกไป  

5.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ มีนักวิชาการได้ให้

ความหมายไวด้ังนีศ้ศิธร แมน้สงวน (2560: น. 260-261) ไดก้ล่าวถึงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน โดยมีสาระส าคญัสรุปไดด้งันี ้
1. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์เป็นเคร่ืองมือส าหรบัผูส้อนท่ีจะใชใ้นการตรวจสอบ

ผล การเรียนรูร้วมถึงพฤติกรรมต่าง ๆ จากการเรียนหรือการจัดการเรียนรูข้องครู เพื่อประเมินว่า
นักเรียน มีความรูค้วามสามารถ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูใ้นระดับใด บรรลุวัตถุประสงคก์าร
เรียนรูม้ากนอ้ยเพียงใด เป็นไปตามมาตรฐานตวัชีว้ดัอย่างไร ซึ่งแบบทดสอบจะตอ้งมีประสิทธิภาพ 
มีคณุภาพ มีความถูกตอ้งเที่ยงตรง เชื่อถือได ้มีกระบวนการหลกัการสรา้งแบบทดสอบตามหลกั
วิชาการ 

2. ประเภทของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนมี 2 ประเภท ดงันี ้
2.1 แบบทดสอบที่ครูสรา้งขึน้ มุ่งใชว้ดัผลผูเ้รียนเฉพาะกลุม่ผูส้อน มีลกัษณะ

เป็นแบบทดสอบขอ้เขียน (Paper test) 
- แบบทดสอบอตันยั (Subject test) แบบทดสอบที่ก าหนดปัญหาแลว้ให้

ผูเ้รียนแสดงค าตอบโดยการเขียนแสดงความรู ้ความคิดเจตคติไดอ้ย่างเต็มที่ 
- แบบทดสอบปรนยั (Objective test) เป็นแบบทดสอบที่ก าหนดใหเ้ขียน

ตอบ สัน้ ๆ เป็นแบบทดสอบถกู – ผิด แบบทดสอบเติมค าสัน้ ๆ แบบจบัคู่ แบบเลือกตอบ 
2.2 แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่งวัดผลสัมฤทธิ์ของ

ผูเ้รียนทั่วไป ซึ่งสรา้งโดยผูเ้ชี่ยวชาญ มีการคิดวิเคราะห ์ปรบัปรุงจนมีคณุภาพมาตรฐาน 
3. ขัน้ตอนการสรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ มีดงันี ้

3.1 วิเคราะหห์ลกัสตูรและสรา้งตารางวิเคราะหห์ลกัสตูร 
3.2 ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู ้เป็นพฤติกรรมเป็นผลการเรียนรูท้ี่ผูส้อน

ก าหนดและคาดหวงัจะใหเ้กิดขึน้กบัผูเ้รียน โดยผูส้อนจะก าหนดไวล้่วงหนา้ส าหรบัเป็นแนวทางใน
การจดัการเรียนรูแ้ละการสรา้งขอ้สอบวดัผลสมัฤทธิ์ 

3.3 ก าหนดชนิดขอ้สอบ 
3.4 เขียนขอ้สอบ 
3.5 ตรวจทาน 
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3.6 จดัพิมพแ์บบทดสอบ 
3.7 ทดลองสอบเพื่อน าผลมาวิเคราะหข์อ้สอบ  
3.8 แกไ้ขปรบัปรุงแลว้ไดแ้บบทดสอบฉบบัจรงิ 

จากการศึกษาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ท่ี
เก่ียวขอ้งกับวิจยั ในครัง้นี ้สรุปไดว่้า แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเป็นเคร่ืองมือส าหรบั
ผูส้อนที่จะใช้ใน การตรวจสอบผลการเรียนรูร้วมถึงพฤติกรรมต่าง ๆ จากการเรียนการสอน มี
ลกัษณะเป็นแบบปรนัย หรืออัตนัยก็ไดข้ึน้อยู่กับการวัดผลประเมินผลตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้
และมาตรฐานตัวชีว้ดัของ การเรียนการสอนเรื่องนัน้ ๆ โดยมีกระบวนการสรา้งแบบทดสอบอย่าง
เป็นระบบ ซึ่งผูวิ้จัยไดต้ัดสินใจ เลือกใชแ้บบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์
หน่วยการเรียนรู ้เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ผูว้ิจัยสรา้งขึน้ จ านวน 1 ฉบับ 
เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน และเป็นแบบทดสอบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้ 

5.3 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์
พรพรรณ เสารค์  าเมืองดี  (2562) ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์เร่ือง บท

ประยุกต์ ของ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ที่เรียนโดยการจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือ เทคนิค 
STAD หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 และสูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนดรอ้ยละ 70 อย่างมี นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และความพึงพอใจที่เรียนโดยการจดัการ
เรียนรูแ้บบรว่มมือเทคนิค STAD เรื่อง บทประยกุต ์โดยรวมอยู่ในระดบัพงึพอใจมากท่ีสดุ  

นูรีมาน  สือรี (2563) ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการศึกษาประสิทธิภาพแบบฝึกทกัษะ
วิชาคณิตศาสตร ์ส าหรบันักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 เรื่องเลขยกก าลงั มีประสิทธิภาพสูง
กว่าเกณฑ์ 80.84/80.11 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์เร่ืองเลขยกก าลัง ส าหรบั
นกัเรียน ระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีที่1 โดยใชแ้บบฝึกทกัษะผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนมีค่าสูง
กว่าก่อน เรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.01 3) ความพึงพอใจสูงสุดของนักเรียนที่มีต่อ
การเรียน วิชาคณิตศาสตร ์เรื่องเลขยกก าลงัสาหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โดยใชแ้บบ
ฝึกทกัษะโดยภาพรวมอยู่ในระดบัมาก  
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บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัย เรื่อง การพัฒนาการคิดทางเรขาคณิตโดยวิธีการคน้พบร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย
แบบปฏิสมัพนัธข์องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 มีวิธีการด าเนินการ วิจยั ดงันี ้ 

1.การก าหนดประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 
2.การสรา้งและตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
3.การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
4.การจดักระท าและวิเคราะหข์อ้มลู 

1. การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรในการวิจัย 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครัง้นีเ้ป็น นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนวิชา
คณิตศาสตร ์(ค 15101) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566  จ านวน 9 หอ้งเรียน  จ านวนนักเรียน 
406 คน ซึ่งมีการจดัชัน้เรียนแบบคละความสามารถ เก่ง ปานกลาง และอ่อน 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ที่ เรียนคณิตศาสตร ์(ค 15101) ภาคเรียนที่  2 ปี

การศึกษา 2566  จ านวน 1 ห้อง มีจ านวนนักเรียน 45 คน  ใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) โดยใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วยการสุม่ (Sampling Unit) 

2. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัยคร้ังนี ้ประกอบด้วย 

2.1แผนการจัดการเรียนรูก้ารพัฒนาการคิดทางเรขาคณิตโดยวิธีการคน้พบร่วมกับ
สื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธ ์ 

2.2 แบบวดัการคิดทางเรขาคณิต เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม 
2.3 แบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง รูปสี่เหลี่ยม 
โดยมีรายละเอียดขัน้ตอนในการสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัดงันี ้
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2.1 แผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาการคิดทางเรขาคณิตโดยวิธีการค้นพบ
ร่วมกับส่ือมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ ์ 

แผนการจัดการเรียนรูก้ารพัฒนาการคิดทางเรขาคณิตโดยวิธีการคน้พบร่วมกับ
สื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธ ์ จ านวน 10 แผน รวม  12  คาบ ด าเนินการสรา้งตามขัน้ตอน ดงันี ้

1.ศึกษาเอกสารเก่ียวกบัหลกัสูตรคณิตศาสตร ์ในระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 
5 หลักสูตรสถานศึกษา และหลักสูตรแกนกลาง  พุทธศักราช 2551  (ฉบับปรบัปรุง 2560) และ
หลักสูตรสถานศึกษากลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการ
สอนใหต้รงตามจดุมุ่งหมายของหลกัสตูร 

2.ศึกษาแนวคิด และทฤษฎีการคิดทางเรขาคณิตโดยวิธีการสอนแบบคน้พบ
รว่มกบัสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธจ์ากเอกสาร ต าราและงานวิจยั 

3.ศึกษารายละเอียดของเนือ้หา เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม เพื่อน ามาสรา้งแผนการ
จดัการเรียนรู ้

4.ก าหนดรายละเอียดของแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยดว้ยวิธีการคน้พบร่วมกบั
สื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธแ์ละจดุเนน้ในการพฒันาการคิดทางเรขาคณิต ดงัตาราง 1 

ตาราง 1 แสดงรายละเอียดของจดัท าแผนการจดัการเรียนรูเ้รื่องรูปสี่เหลี่ยม ที่เนน้การคิดทาง
เรขาคณิต 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
เร่ือง คาบที ่

เน้นการคิดทาง
เรขาคณิต 

1 ทบทวนพืน้ฐานทาง
เรขาคณิต 

(1 คาบ) 

1 ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 1 
การมองเห็น 

(Visualization) 
2 ชนิดของรูปสี่เหลี่ยม 

       (1 คาบ) 
2 ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 1 

การมองเห็น 
(Visualization) 
ขัน้ที่ 2 การ
วิเคราะห ์
(Analysis) 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
เร่ือง คาบที ่

เน้นการคิดทาง
เรขาคณิต 

3 สมบติัของรูปสี่เหลี่ยม 
        (1 คาบ) 

3 ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 1 
การมองเห็น 
(Visualization) 
ขัน้ที่ 2 การ
วิเคราะห ์
(Analysis) 

4  

การวิเคราะหช์นิดและ
สมบติัของรูปสี่เหลี่ยม 
          (2 คาบ) 

4 - 5 ขัน้ที่ 2 การ
วิเคราะห ์
(Analysis) 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
เร่ือง คาบที ่

เน้นการคิดทาง
เรขาคณิต 

5 สมบติัของเสน้ทแยงมมุ
ของรูปสี่เหลียม 
(1 คาบ) 

6 ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 1 
การมองเห็น 
(Visualization) 
 
ขัน้ที่ 2 การ
วิเคราะห ์
(Analysis) 

 
 
 
 
 
 
 



  64 

ตาราง 1 (ต่อ) 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
เร่ือง คาบที ่

เน้นการคิดทาง
เรขาคณิต 

6 การสรา้งรูปสี่เหลี่ยมเมื่อ
ก าหนดความยาวของ
ดา้น 
          (1 คาบ) 

7 - ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 
1 การมองเห็น 
(Visualization) 
 
- ขัน้ที่ 2 การ
วิเคราะห ์
(Analysis) 
 

7 การสรา้งรูปสี่เหลี่ยมเมื่อ
ก าหนดขนาดของมมุ 
            (1 คาบ) 

8 - ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 
1 การมองเห็น 
(Visualization) 
 
- ขัน้ที่ 2 การ
วิเคราะห ์
(Analysis) 
 

8 การสรา้งรูปสี่เหลี่ยมเมื่อ
ก าหนดความยาวของ
เสน้ทแยงมมุให ้
            (1 คาบ) 

9 - ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 
1 การมองเห็น 
(Visualization) 
 
- ขัน้ที่ 2 การ
วิเคราะห ์
(Analysis) 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
เร่ือง คาบที ่

เน้นการคิดทาง
เรขาคณิต 

9 การหาพืน้ที่ของรูป
สี่เหลี่ยมเมื่อก าหนด
ความยาวของดา้น 
          (2 คาบ) 

10 – 11 - ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 
1 การมองเห็น 
(Visualization) 
 
- ขัน้ที่ 2 การ
วิเคราะห ์
(Analysis) 
 
 

10 การหาพืน้ที่ของรูป
สี่เหลี่ยมเมื่อก าหนด
ความยาวของเสน้ทแยง
มมุ   
          (1 คาบ) 

12 - ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 
1 การมองเห็น 
(Visualization) 
 
- ขัน้ที่ 2  
การวิเคราะห ์
(Analysis) 
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5.จดัท าแผนการจดัการเรียนรู ้เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม รายวิชาคณิตศาสตรพ์ืน้ฐาน 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  5 จ านวน 10 แผน รวม 12 คาบ ตามที่ก าหนดไว้ในตารางที่ 1 โดย
ก าหนดขัน้ตอนการสอน 4 ขัน้ตอน คือ 

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นน า คือ  การน าเขา้สู่บทเรียน ครูสรา้งสถานการณ์หรือ
ค าถามใหผู้เ้รียนเกิดขอ้สงสยัใน    เรื่องที่จะเรียน (สงสยั) 

ขั้นตอนที่ 2 ขั้นสอน  คือ ฝึกให้ผูเ้รียนใชป้ระสาทสัมผัสทั้ง 5 ในการ
เรียนรู ้(สมัผสั) ฝึกใหผู้เ้รียนมองหาความสมัพนัธ ์ความเชื่อมโยง ความเก่ียวขอ้งของเรื่องที่จะเรียน 
(ส ารวจ) และใหน้กัเรียนลงมือปฏิบติัเพื่อใหเ้กิดองคค์วามรู ้หลกัการ แนวคิด (สืบคน้) 

ขั้นตอนที่ 3 ขั้นฝึกทักษะ คือ ใหผู้เ้รียนพัฒนาตนเองสู่ความช านาญ
โดยการน าแนวคิดมาใชใ้นสถานการณท์ี่หลากหลาย  (สั่งสม)   

ขั้นตอนที่ 4 ขั้นสรุป ใหน้กัเรียนรวบรวมแนวคิดมาสรุปเป็นองคค์วามรู้
ดว้ยตนเอง  (สรุปผล)   

ซึ่งมีรายละเอียดของขั้นตอนการสอนและสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสมัพันธ์ที่ใชใ้น
การจดัการเรียนรู ้แสดงรายละเอียดดงัตาราง  2  
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ตาราง 2 สรุปแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบรว่มกบัสื่อมลัติมีเดีย เนน้ล าดบัขัน้การคิด
ทางเรขาคณิตตามแบบแวนฮีลี เพื่อใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรู ้เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม                  
ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 

คาบ เร่ือง ขั้นการสอน สื่อ 
จุดเน้นในการ
พัฒนาการคดิ
ทางเรขาคณิต 

1 ทบทวนพืน้ฐาน
ทางเรขาคณิต 

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นน า  
ครูอธิบายทบทวนเรื่อง เสน้ตรง 
ส่วนของเสน้ตรง และรงัสี โดยมี
ค าถามใหก้บันักเรียนว่ามมุ
เกิดขึน้ไดอ้ย่างไร ครูเตรียมรูป
เรขาคณิตรูปสี่เหลี่ยมสองมิติ
เพื่อใหน้กัเรียนส ารวจ 
ขั้นตอนที่ 2 ขั้นสอน  
ครูใหน้กัเรียนยกตวัอย่างสิ่งของที่
มีมมุเป็นส่วนประกอบและ
อธิบายตามที่ตวัเองเขา้ใจ
เก่ียวกับมมุใหเ้พื่อน ๆ ฟัง  และ
รว่มอภิปรายเพื่อใหเ้กิดความ
เขา้ใจมากขึน้ 
ครูใหน้กัเรียนเรียนรูจ้ากเครื่องใช้
ท่ีอยู่รอบตวัเก่ียวกับรูปสี่เหลี่ยม 
โดยรว่มกันอภิปรายเพื่อใหเ้กิด
ความเขา้ใจท่ีถกูตอ้งในเรื่องที่จะ
เรียนรู ้และลงมือปฏิบตัิดว้ยการ
ท าใบกิจกรรม 
ขั้นตอนที่ 3 ขั้นฝึกทักษะ  
ครูมีสื่อมลัติมีเดียแบบ
ปฏิสมัพนัธใ์นเรื่องของมมุให้
นกัเรียนศึกษาเพื่อเกิดการคน้พบ
เรื่องมมุมากขึน้ และลงมือปฏิบตัิ
ดว้ยการท าใบกิจกรรม 

 

- รูปเรขาคณิตรูป
ส่ีเหล่ียมสองมติ ิ
- ส่ือมลัติมีเดียแบบ
ปฏิสมัพนัธใ์นเรื่อง
ของมมุ 

ขัน้พืน้ฐานหรือ
ขัน้ 1การมองเห็น 
(Visualization) 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

 

คาบ เร่ือง ขั้นการสอน สื่อ 
จุดเน้นในการ
พัฒนาการคิด
ทางเรขาคณิต 

  ขั้นตอนที ่4 ขั้นสรุป  
นกัเรียนสรุปเรื่องมมุ ท่ีเกิดจาก
เสน้ตรง ส่วนของเสน้ตรง และรงัสีท่ี
ความสมัพนัธแ์ละสามารถน ามา
เชื่อมโยงกนั 

  

2 ชนิดของรูป
สี่เหลี่ยม 

ขั้นตอนที ่1 ขั้นน า  
ครูเตรียมรูปเรขาคณิตรูปสี่เหลี่ยม
สองมิติ และถามนกัเรียนว่ารูปท่ี
นกัเรียนเห็นคือรูปอะไร ท าไมถึงเรียก
แบบนัน้ 
ขั้นตอนที ่2 ขั้นสอน  
ใหน้กัเรียนหาสิ่งของที่นกัเรียนเคย
พบเจอที่มีลกัษณะคลา้ยรูปสี่เหลี่ยม
และรว่มอภิปรายเพื่อใหเ้กิดความ
ความสมัพนัธแ์ละความเชื่อมโยงรูป
สี่เหลี่ยมแต่ละชนิดเขา้ใจมากขึน้ 
ขั้นตอนที ่3 ขั้นฝึกทักษะ  
ครูมีสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธใ์น
เรื่องของชนิดของรูปสี่เหลี่ยม (รูป)ให้
นกัเรียนศึกษาเพื่อเกิดการคน้พบ
เรื่องชนิดของรูปสี่เหลี่ยมมากขึน้ 
และลงมือปฏิบตัิดว้ยการท าใบ
กิจกรรม 
ขั้นตอนที ่4 ขั้นสรุป  
นกัเรียนสรุปเรื่องมมุที่เกิดจากการ
สงัเกตขุองรูปสี่เหลี่ยมแต่ละชนิดมา
เชื่อมโยงหาความสมัพนัธ ์

สื่อมลัติมีเดียแบบ
ปฏิสมัพนัธใ์นเรื่องของ
ชนิดของรูปสี่เหลี่ยม 

- ขัน้พืน้ฐานหรือ
ขัน้ 1 การมองเห็น 
(Visualization) 
 
- ขัน้ท่ี 2 การ
วิเคราะห ์
(Analysis) 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

คาบ เร่ือง ขั้นการสอน สื่อ 
จุดเน้นในการ

พัฒนาการคิดทาง
เรขาคณิต 

3 สมบตัิของรูป
สี่เหลี่ยม 

ขั้นตอนที ่1 ขั้นน า   
ครูตัง้ค  าถามกบันกัเรียน “นกัเรียนคิด
ว่ารูปสี่เหลี่ยมแต่ละชนิดเหมือนหรือ
แตกต่างกันอย่างไร” 
 

สื่อมลัติมีเดียแบบ
ปฏิสมัพนัธใ์นเรื่องของ
สมบตัิของรูปสี่เหลี่ยม 

- ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 1 
การมองเห็น 
(Visualization) 
 
 

  ขั้นตอนที ่2 ขั้นสอน  
ครูมีสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธใ์น
เรื่องของสมบตัิของรูปสี่เหลี่ยม (รูป)
ใหน้กัเรียนศกึษาเพื่อเกิดการ
เชื่อมโยงสมบตัิของรูปสี่เหลี่ยมแต่ละ
ชนิดมากขึน้  
ขั้นตอนที ่3 ขั้นฝึกทักษะ  
ลงมือปฏิบตัิดว้ยการท าใบกิจกรรม
เรื่องสมบตัิของรูปสี่เหลี่ยม 
ขั้นตอนที ่4 ขั้นสรุป  
นกัเรียนสรุปเรื่องสมบตัิของรูป
สี่เหลี่ยมที่เกิดจากการสงัเกตขุองรูป
สี่เหลี่ยมแต่ละชนิดมาเชื่อมโยงหา
ความสมัพนัธ ์

 - ขัน้ท่ี 2 การวิเคราะห ์
(Analysis) 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

 

คาบ เร่ือง ขั้นการสอน สื่อ 
จุดเน้นในการ

พัฒนาการคิดทาง
เรขาคณิต 

4 - 5 การวิเคราะห์
ชนิดและสมบตัิ
ของรูปสี่เหลี่ยม 

ขั้นตอนที ่1 ขั้นน า  
ครูน ารูปสี่เหลี่ยมทกุชนิดใหน้ักเรียนดแูละ
ใหน้กัเรียนน ามาแยกตามดา้นและมมุที่
นกัเรียนเขา้ใจ 
ขั้นตอนที ่2 ขั้นสอน  
ครูน าสิ่งของที่มีลกัษณะคลา้ยกับรูป
สี่เหลี่ยมแต่ละชนิดมาใหน้กัเรียนดเูพิ่มเติม 
และนกัเรียนเกิดการส ารวจความเหมือน
และความแตกต่างของรูปสี่เหลี่ยมแต่ละ
ชนิด 
ขั้นตอนที ่3 ขั้นฝึกทักษะ  
ครูมีสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธใ์นเรื่อง
ชนิดและสมบตัิของรูปสี่เหลี่ยม (รูปและ
รายละเอียด) ใหน้กัเรียนศกึษาเพื่อเกิดการ
เชื่อมโยงสมบตัิของรูปสี่เหลี่ยมแต่ละชนิด
มากขึน้ ลงมือปฏิบตัิดว้ย 
 

- รูปสี่เหลี่ยมทกุ
ชนิด 
- สิ่งของที่คลา้ย
รูปสี่เหลี่ยม 
- สื่อมลัติมีเดีย
แบบปฏิสมัพนัธ์
เรื่องชนิดและ
สมบตัิของรูป
สี่เหลี่ยม 
 

- ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 1 
การมองเห็น 
(Visualization) 
 
- ขัน้ท่ี 2 การวิเคราะห ์
(Analysis) 
 

  การท าใบกิจกรรมขั้นตอนที ่4 ขั้นสรุป  
นกัเรียนสรุปเรื่องชนิดและสมบตัิของรูป
สี่เหลี่ยมที่เกิดจากการสงัเกตขุองรูป
สี่เหลี่ยมแต่ละชนิดมาเชื่อมโยงหา
ความสมัพนัธท่ี์ไดจ้ากดา้นและมมุ 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

 

คาบ เร่ือง ขั้นการสอน สื่อ 
จุดเน้นในการ

พัฒนาการคิดทาง
เรขาคณิต 

6 สมบตัิของเสน้
ทแยงมมุของรูป
สี่เหลี่ยม 

ขั้นตอนที ่1 ขั้นน า  
ครูมีรูปสี่เหลี่ยมแต่ละชนิดใหน้กัเรียน และ
ใหน้กัเรียนสรา้งเสน้ทแยงมมุบนรูป
สี่เหลี่ยม 
ขั้นตอนที ่2 ขั้นสอน  
ครูมีรูปสี่เหลี่ยมแต่ละชนิดและสรา้งเสน้
ทแยงมมุบนรูปสี่เหลี่ยมพรอ้มกบันักเรียน 
ใหน้กัเรียนวดัความยาวของเสน้ทแยงมมุ
ของแต่ละชนิด และสงัเกตเสน้ทแยงมมุที่
เกิดขึน้บนรูปสี่เหลี่ยมและรว่มกนัอภิปราย 
ขั้นตอนที ่3 ขั้นฝึกทักษะ  
ครูมีสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธใ์นเรื่อง
สมบตัิของเสน้ทแยงมมุของรูปสี่เหลี่ยม ให้
นกัเรียนศึกษาเพื่อเกิดการเชื่อมโยงสมบตัิ
ของรูปสี่เหลี่ยมแต่ละชนิดมากขึน้ ลงมือ
ปฏิบตัิดว้ยการท าใบกิจกรรม 
ขั้นตอนที ่4 ขั้นสรุป  
นกัเรียนสรุปเรื่องสมบตัิของเสน้ทแยงมมุ
ของรูปสี่เหลี่ยมที่เกิดจากการสืบคน้และ
สงัเกตขุองรูปสี่เหลี่ยมแต่ละชนิดมา
เชื่อมโยงหาความสมัพนัธท่ี์ไดจ้ากดา้นและ
มมุ 

- รูปสี่เหลี่ยมแต่
ละชนิด 
- สื่อมลัติมีเดีย

แบบ
ปฏิสมัพนัธ์
ในเรื่อง
สมบตัิของ
เสน้ทแยงมมุ
ของรูป
สี่เหลี่ยม 

- ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 1 
การมองเห็น 
(Visualization) 
 
- ขัน้ท่ี 2 การวิเคราะห ์
(Analysis) 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

คาบ เร่ือง ขั้นการสอน สื่อ 
จุดเน้นในการ

พัฒนาการคิดทาง
เรขาคณิต 

7 การสรา้งรูป
สี่เหลี่ยมเมื่อ
ก าหนดความ
ยาวของดา้น 

ขั้นตอนที ่1 ขั้นน า  
ครูทบทวนความรูเ้รื่องสมบตัิของรูป 
สี่เหลี่ยมโดยการถามตอบประกอบการ
อธิบาย 
ขั้นตอนที ่2 ขั้นสอน  
ครูแสดงการสรา้งรูปสี่เหลี่ยมเมื่อก าหนด
ความยาวของดา้นมาใหโ้ดยอธิบายทีละ
ขัน้ตอน และมีการถามตอบระหว่างการ
สรา้งรูปสี่เหลี่ยม 
ขั้นตอนที ่3 ขั้นฝึกทักษะ  
ครูมีสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธใ์นเรื่อง
การสรา้งรูปสี่เหลี่ยมเมื่อก าหนดความยาว
ของดา้นโดยครูคอยแนะน าและให้
ค าปรกึษาอย่างใกลช้ิดและ ลงมือปฏิบตัิ
ดว้ยการท าใบกิจกรรม 
ขั้นตอนที ่4 ขั้นสรุป  
นกัเรียนสรุปเรื่องวิธีการสรา้งรูปสี่เหลี่ยม
จากความยาวของดา้นท่ีก าหนด 

สื่อมลัติมีเดีย
แบบปฏิสมัพนัธ์
ในเรื่องการสรา้ง
รูปสี่เหลี่ยมเมื่อ
ก าหนดความ
ยาวของดา้น 

- ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 1 
การมองเห็น 
(Visualization) 
 
- ขัน้ท่ี 2 การวิเคราะห ์
(Analysis) 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

คาบ เร่ือง ขั้นการสอน สื่อ 
จุดเน้นในการ

พัฒนาการคิดทาง
เรขาคณิต 

8 การสรา้งรูป
สี่เหลี่ยมเมื่อ
ก าหนดขนาด
ของมมุ 

ขั้นตอนที ่1 ขั้นน า  
ครูทบทวนความรูเ้รื่องสมบตัิของรูป 
สี่เหลี่ยมโดยการถามตอบประกอบการ
อธิบาย 
ขั้นตอนที ่2 ขั้นสอน  
ครูแสดงการสรา้งรูปสี่เหลี่ยมเมื่อก าหนด
ขนาดของมมุมาใหโ้ดยอธิบายทีละขัน้ตอน 
และมีการถามตอบระหว่างการสรา้งรูป
สี่เหลี่ยม 
ขั้นตอนที ่3 ขั้นฝึกทักษะ  
ครูมีสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธใ์นเรื่อง
การสรา้งรูปสี่เหลี่ยมเมื่อ 

สื่อมลัติมีเดีย
แบบปฏิสมัพนัธ์
ในเรื่องการสรา้ง
รูปสี่เหลี่ยมเมื่อ
ก าหนดขนาด
ของมมุ 

- ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 1 
การมองเห็น 
(Visualization) 
 
- ขัน้ท่ี 2 การวิเคราะห ์
(Analysis) 

  ก าหนดขนาดของมมุโดยครูคอยแนะน า
และใหค้  าปรกึษาอย่างใกลช้ิดและ ลงมือ
ปฏิบตัิดว้ยการท าใบกิจกรรม 
ขั้นตอนที ่4 ขั้นสรุป  
นกัเรียนสรุปเรื่องวิธีการสรา้งรูปสี่เหลี่ยม
จากขนาดของมมุที่ก าหนด 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

คาบ เร่ือง ขั้นการสอน สื่อ 
จุดเน้นในการ

พัฒนาการคิดทาง
เรขาคณิต 

9 การสรา้งรูป
สี่เหลี่ยมเมื่อ
ก าหนดความ
ยาวของเสน้
ทแยงมมุให ้

ขั้นตอนที ่1 ขั้นน า  
ครูทบทวนความรูเ้รื่องสมบตัิของรูป 
สี่เหลี่ยมโดยการถามตอบประกอบการ
อธิบาย 
ขั้นตอนที ่2 ขั้นสอน  
ครูแสดงการสรา้งรูปสี่เหลี่ยมเมื่อก าหนด
ความยาวของเสน้ทแยงมมุใหโ้ดยอธิบายที
ละขัน้ตอน และมีการถามตอบระหว่างการ
สรา้งรูปสี่เหลี่ยม 
ขั้นตอนที ่3 ขั้นฝึกทักษะ  
ครูมีสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธใ์นเรื่อง
การสรา้งรูปสี่เหลี่ยมเมื่อก าหนดความยาว
ของเสน้ทแยงมมุใหโ้ดยครูคอยแนะน าและ
ใหค้  าปรกึษาอย่างใกลช้ิด และลงมือปฏิบตัิ
ดว้ยการท าใบกิจกรรม 
ขั้นตอนที ่4 ขั้นสรุป  
นกัเรียนสรุปเรื่องวิธีการสรา้งรูปสี่เหลี่ยม
จากความยาวของเสน้ทแยงมมุท่ีก าหนด 

สื่อมลัติมีเดีย
แบบปฏิสมัพนัธ์
ในเรื่องการสรา้ง
รูปสี่เหลี่ยมเมื่อ
ก าหนดความ
ยาวของเสน้
ทแยงมมุ 

- ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 1 
การมองเห็น 
(Visualization) 
 
- ขัน้ท่ี 2 การวิเคราะห ์
(Analysis) 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

คาบ เร่ือง ขั้นการสอน สื่อ 
จุดเน้นในการ

พัฒนาการคิดทาง
เรขาคณิต 

10 - 
11 

การหาพืน้ท่ีของ
รูปสี่เหลี่ยมเมื่อ
ก าหนดความ
ยาวของดา้น 

ขั้นตอนที ่1 ขั้นน า   
ครูทบทวนความรูเ้ดิมของนกัเรียนเรื่องรูป
สี่เหลี่ยมมมุฉากท่ีไดเ้รียนมาแลว้ดว้ยการ
ถามตอบ 

-สื่อมลัติมีเดีย
แบบปฏิสมัพนัธ์
เรื่องการหาพืน้ท่ี
ของรูปสี่เหลี่ยม
เมื่อ 
 

- ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 1 
การมองเห็น 
(Visualization) 
 

  ขั้นตอนที ่2 ขั้นสอน  
- ครูสอนการหาพืน้ท่ีรูปสี่เหลี่ยมจากความ
ยาวดา้น โดยใหน้ักเรียนสรา้งรูปสี่เหลี่ยม
มมุฉาก ตามท่ีโจทยก์ าหนดและนับช่อง
ตารางและบนัทึกผลที่ไดล้งในช่องค าตอบ  
- ครูอธิบายและสาธิตการสรา้งรูปสี่เหลี่ยม
ขนมเปียกปูนและรูปสี่เหลี่ยมดา้นขนานให้
เป็นรูปสี่เหลี่ยมมมุฉาก เพื่อเชื่อมโยง
ความสมัพนัธข์องรูปสี่เหลี่ยมใหเ้ขา้ใจใน
การหาพืน้ท่ีของรูปสี่เหลี่ยมแต่ละชนิดได ้
ขั้นตอนที ่3 ขั้นฝึกทักษะ  
ครูมีสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธใ์นเรื่อง
การหาพืน้ท่ีของรูปสี่เหลี่ยมโดยครูคอย
แนะน าและใหค้  าปรกึษาอย่างใกลช้ิด และ
ลงมือปฏิบตัิดว้ยการท าใบกิจกรรม 
ขั้นตอนที ่4 ขั้นสรุป  
- ครูและนกัเรียนรว่มกนัสรุปโดยการ
เปรียบเทียบการหาพืน้ท่ีของรูปสี่เหลี่ยม
จากตาราง และการหาพืน้ ท่ีจากสตูรการ
หาพืน้ท่ี 
- ครูและนกัเรียนรว่มกนัสรุปการหาพืน้ท่ี
ของรูปสี่เหลี่ยมจากความยาวดา้น 

ก าหนดความ
ยาวของดา้น 
โดยการนบัช่อง 
-สื่อมลัติมีเดีย
แบบปฏิสมัพนัธ์
เรื่องการหาพืน้ท่ี
ของรูปสี่เหลี่ยม
เมื่อก าหนด
ความยาวของ
ดา้นโดยจากสตูร
การหาพืน้ท่ี 

- ขัน้ท่ี 2 การวิเคราะห ์
(Analysis) 

 
 



  76 

ตาราง 2 (ต่อ) 

คาบ เร่ือง ขั้นการสอน สื่อ 
จุดเน้นในการ

พัฒนาการคิดทาง
เรขาคณิต 

12 การหาพืน้ท่ีของ
รูปสี่เหลี่ยมเมื่อ
ก าหนดความ
ยาวของเสน้
ทแยงมมุ   

ขั้นตอนที ่1 ขั้นน า  
ครูทบทวนความรูเ้รื่องการหาพืน้ท่ีรูป
สี่เหลี่ยมจากความยาวดา้นโดยการถาม
ตอบประกอบการอธิบายขั้นตอนที่ 2 ขั้น
สอน  

สื่อมลัติมีเดีย
แบบปฏิสมัพนัธ์
ในเรื่องการหา
พืน้ท่ีของรูป
สี่เหลี่ยมเมื่อ
ก าหนดความ
ยาวของเสน้
ทแยงมมุ   

ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 1 การ
มองเห็น (Visualization) 

  ครูมีสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธใ์นเรื่อง
การหาพืน้ท่ีของรูปสี่เหลี่ยมเมื่อก าหนด
ความยาวของเสน้ทแยงมมุ  โดยครูคอย
แนะน าและใหค้  าปรกึษาอย่างใกลช้ิด
พรอ้มกบัใหค้  าอธิบายและถามตอบ
ระหว่างการศกึษาจากครูมีสื่อมลัติมีเดีย
แบบปฏิสมัพนัธใ์นเรื่องการหาพืน้ท่ีของรูป
สี่เหลี่ยม 
ขั้นตอนที ่3 ขั้นฝึกทักษะ  
นกัเรียนลงมือปฏิบตัิดว้ยการท าใบกิจกรรม
โดยครูใหค้  าแนะน าและอธิบายอย่าง
ใกลช้ิดระหว่างที่ท าใบกิจกรรม 
ขั้นตอนที ่4 ขั้นสรุป  
- ครูและนกัเรียนรว่มกนัสรุปการหาพืน้ท่ี
ของรูปสี่เหลี่ยมจากความยาวเสน้ทแยงมมุ 

 - ขัน้ท่ี 2 การวิเคราะห ์
(Analysis) 
 

 
6. น าแผนการจัดการเรียนรูเ้รื่องรูปสี่เหลี่ยม ที่ผูว้ิจัยสรา้งขึน้เสนอต่ออาจารยท์ี่

ปรกึษาปรญิญานิพนธเ์พื่อพิจารณาปรบัปรุงแกไ้ข 
7. ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู ้โดยให้ผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 3 

ท่าน ที่มีความช านาญดา้นคณิตศาสตรแ์ละการสอนคณิตศาสตรม์ากกว่า 5 ปี หรือเป็นผูท้ี่มีวุฒิ
การศึกษาในระดับดุษฎีบัณฑิตที่เก่ียวขอ้งกับการสอนดา้นคณิตศาสตร ์การวัดและประเมินผล 
พิจารณาความเที่ยงตรงของแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยการหาค่าดัชนีความสอดคลอ้ง ( Index of 
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Item-Objective Congruence : IOC) โดยครอบคลุมประเด็นในการพิจารณา 4 ดา้น คือ 1) ดา้น
ผลการเรียนรูแ้ละจุดประสงคก์ารเรียนรู ้2) ดา้นเนือ้หาสาระการเรียนรู ้3) ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้
และ 4) ดา้นการน าไปใชโ้ดยใหผู้เ้ชี่ยวชาญประเมินลงในแบบประเมินซึ่งมีค่าประมาณ 3 ระดับ 
ดงันี ้

คะแนน   ระดบัความคิดเห็นในการประเมิน 
+1  หมายถึง  สอดคลอ้ง 
0  หมายถึง  ไม่แน่ใจ 
-1  หมายถึง  ไม่สอดคลอ้ง 

ถ้าได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item-Objective Congruence 
:IOC) มากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 ถือว่ามีความสอดคลอ้งกับประเด็นในการพิจารณา 4 ดา้น จาก
การด าเนินการพบว่าแผนการจดัการเรียนรูม้ีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.60-1.00 

8. น าแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญใหม้ี
ความสมบูรณม์ากยิ่งขึน้จากนัน้น าไปทดลองใชก้บันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5  โรงเรียนเซนต์
คาเบรียลที่ไม่ใช่กลุม่ตวัอย่าง  

2.2 แบบวัดระดับการคิดทางเรขาคณิตเร่ืองรูปส่ีเหล่ียม 
แบบวัดระดับการคิดทางเรขาคณิต เรื่องรูปสี่เหลี่ยม มีจ านวน 1 ฉบบั เป็นขอ้สอบ

แบบเลือกตอบแบบ 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้  ใชท้ดสอบก่อนเรียน (Pre-test) – หลงัเรียน (Post-
test) เป็นฉบบัเดียวกนั มีขัน้ตอนในการสรา้งและหาคณุภาพเครื่องมือดงันี ้

1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และเอกสาร งานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับการวัดและการ
ประเมินระดบัการคิดทางเรขาคณิต เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการสรา้งขอ้ค าถามในแบบวดัระดบัการ
คิดทางเรขาคณิต 

2. ศึกษาหลักสูตร วิ เคราะห์เนื ้อหาและตัวชี ้วัดในหนังสือเรียนรายวิชา
คณิตศาสตรพ์ืน้ฐาน ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มสาระการเรียนคณิตศาสตร ์(ฉบบัปรงัปรุง 2560)  
ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม เพื่อวดัความรู ้
ความเขา้ใจ และใชเ้ป็นแนวทางในการสรา้งขอ้ค าถามในแบบวดัระดบัการคิดทางเรขาคณิต 

3.  ด าเนินการสรา้งแบบวัดระดบัความคิดทางเรขาคณิต เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม แบบ
ปรนยั 4 ตวัเลือก ใหค้รอบคลุมเนือ้หาและจุดประสงคท์ี่ก าหนดไว ้โดยผูว้ิจยัสรา้งขอ้สอบจ านวน 
24 ขอ้ ซึ่งแต่ละระดับมี 12 ขอ้ และตอ้งการขอ้สอบจริง จ านวน 20 ขอ้ เหลือแต่ละระดับ 10 ขอ้ 
ส าหรบัทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน จึงจดัท าขอ้สอบโดยใชแ้บบวดัการคิดของ Usiskin (1982) 
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มาปรบัภาษาและเนือ้หา เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม วัดระดับความคิดทางเรขาคณิต 4 ขัน้ ไดแ้ก่ ระดับ 1 
การนึกภาพ (Visualization)  ระดับ 2 การวิเคราะห์ (Analysis) โดยไม่วัดระดับที่ 3-5 เนื่องจาก
เป้าหมายของการเรียน เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 เน้นการพัฒนาใน
ระดบัที่ 1-2  อีกทัง้ระดบัความคิดทางเรขาคณิตขัน้ที่ 3-5 ซึ่งเป็นเนือ้หาที่ไม่เหมาะสมกบันกัเรียน
ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 จึงตัดออกและเสนอต่ออาจารยท์ี่ปรึกษาปริญญานิพนธใ์หพ้ิจารณาแกไ้ข 
แลว้ปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้แนะน า โดยขอ้สอบที่ตอ้งการจ านวน 20 ขอ้ มีรายละเอียดในแต่ละขอ้
ดงัตาราง 3 

ตาราง 3 แสดงรายละเอียดของชนิดของขอ้ค าถามระดบัความคิดทางเรขาคณิต ในแบบวดัระดบั
การคิดทางเรขาคณิต เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม 

ชนิดของข้อค าถามระดับ
ความคิดทางเรขาคณิต 

จ านวนข้อสอบทีส่ร้าง จ านวนข้อสอบทีใ่ช้ 

ระดบั 1 การนึกภาพ 12 ขอ้ 10 ขอ้ 
ระดบั 2 การวิเคราะห ์ 12 ขอ้ 10 ขอ้ 

 
4.ก าหนดเกณฑก์ารตดัสินการผ่านในแต่ละขัน้ของระดบัความคิดทางเรขาคณิต

ของ Usiskin โดยผ่านเกณฑผ์่าน 3 ใน 5 ขอ้ และใชน้ า้หนักคะแนนรวมเพื่อช่วยในการแปลผลดัง
ตาราง 4 

ตาราง 4 แสดงวิธีการจ าแนกผูส้อบของ Usiskin ตามล าดบัขัน้ของแวน ฮีลี และแปลระดบัขัน้
ความคิดทางเรขาคณิตจากแตม้คะแนนรวมทัง้หมดตามล าดบัขัน้ของแวน ฮีลี 

ระดับการคิดทาง
เรขาคณิต 

ข้อที ่
จ านวนข้อทีท่ า

ถูก 
น ้าหนักคะแนนรวมและแปลระดับขั้น

ความคิดทางเรขาคณิต 
ระดบั 1  

การนึกภาพ 
1-10 ตอบถกู 4 – 10 

ขอ้ 

ผ่านระดบั 1  
(พิจารณาในระดบั 2 ต่อไป) 

ตอบถกู 0 – 3 
ขอ้ 

ไม่ผ่านระดบั 1 
นกัเรียนไม่ผ่านระดบั  ความคิดทาง

เรขาคณิตระดบั 1  
การนึกภาพ 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

ระดับการคิดทาง
เรขาคณิต 

ข้อที ่ จ านวนข้อทีท่ า
ถูก 

น ้าหนักคะแนนรวมและแปลระดับขั้น
ความคิดทางเรขาคณิต 

ระดบั 2  
การวิเคราะห ์

11-20 ตอบถกู 4 – 10 
ขอ้ 

ผ่านระดบั 2 
  

ตอบถกู 0 – 3 
ขอ้ 

ไม่ผ่านระดบั 2  
นกัเรียนมีระดบัความคิดทางเรขาคณิต

ระดบั 1 
การนึกภาพ 

 

จากตาราง 4 พิจารณาลกัษณะของระดับความคิดทางเรขาคณิตที่ตอ้งพัฒนา
จากระดบัต ่าไปสูร่ะดบัสงูโดยไม่มีการขา้มขัน้ (Usiskin, 1982)  

ตวัอย่างการแปลความหมายจากน า้หนกัคะแนนรวม เช่น 
กรณีที่ 1 นกัเรียนท าแบบทดสอบวดัระดบัการคิดทางเรขาคณิตในขอ้ 1 – 10 

ท าได้ 4 ขอ้ ถือว่าผ่านขั้น 1  และในข้อ 11 – 20  ท าได้ 4 ขอ้ ถือว่าผ่านขั้นที่ 2 ดังนั้นสรุปได้ว่า
นกัเรียนมีระดบัความคิดทางเรขาคณิตในขัน้ 2  

กรณีที่ 2 นักเรียนท าแบบทดสอบวดัล าดบัความคิดทางเรขาคณิตในขอ้ 1 – 
10 ท าได ้4 ขอ้ ถือว่าผ่านขัน้ 1 และในขอ้ 11 – 20 ท าได ้3 ขอ้ ถือว่าไม่ผ่านเกณฑใ์นขัน้ 2  กรณี
นกัเรียนไม่ผ่านในขัน้ 2 จะไม่ผ่านในขัน้ที่สงูกว่าตามลกัษณะความคิดทางเรขาคณิตจะขา้มล าดบั
ขัน้ไม่ได ้นกัเรียนมีระดบัความคิดทางเรขาคณิตในขัน้ 1 

5.น าแบบวัดระดับการคิดทางเรขาคณิต เรื่อง รูปสี่ เหลี่ยม ที่สร้างขึน้เสนอ
ผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน (ภาคผนวก) เพื่อตรวจสอบคุณภาพความเที่ยงตรงของแบบทดสอบ 
(Index of Congruence: IOC) โดยใหผู้เ้ชี่ยวชาญประเมินลงในแบบประเมินซึ่งมีเกณฑด์งันี ้

คะแนน +1 ส าหรบัขอ้สอบที่วดัไดต้รงกบัระดบัความคิดทางเรขาคณิต เรื่อง 
รูปสี่เหลี่ยม 

คะแนน 0   ส  าหรับข้อสอบที่ ไม่แน่ใจวัดได้ตรงกับระดับความคิดทาง
เรขาคณิต เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม 
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คะแนน -1  ส  าหรบัขอ้สอบที่วดัไม่ตรงกับระดับความคิดทางเรขาคณิต เรื่อง 
รูปสี่เหลี่ยม 

โดยผู้ทรงคุณวุฒิ เสนอแนะให้ปรับปรุงในประเด็นเก่ียวกับความถูกต้อง 
ชดัเจนของขอ้ค าถามและความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามกบัสิ่งที่ผูว้ิจยัตอ้งการวดั 

6. น าคะแนนที่ไดม้าค านวณค่า IOC ของแบบทดสอบ โดยเลือกขอ้ที่มีค่า IOC 
ตั้งแต่ 0.67 – 1 และปรบัปรุง แก้ไขใหเ้หมาะสมและถูกตอ้ง จากผลด าเนินการพบว่ามีค่า IOC 
เท่ากบั 0.90 – 1.00  จากการสรา้งขอ้สอบ 24 ขอ้ คดัขอ้สอบที่ใชจ้รงิ 20 ขอ้ 

7. น าแบบวดัระดับความคิดทางเรขาคณิต เรื่องรูปสี่เหลี่ยม ที่ผ่านการคัดเลือก
ไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  โรงเรียนเซนตค์าเบรียล ปีการศึกษา 2565 ซึ่งเคย
เรียนเรื่อง รูปสี่เหลี่ยม มาแลว้ในรายวิชาคณิตศาสตรพ์ืน้ฐาน 

8. น าผลที่ไดม้าตรวจใหค้ะแนนตามเกณฑท์ี่ตัง้ไวแ้ละวิเคราะหห์าคณุภาพดว้ย
ความยากง่าย (p) และอ านาจจ าแนกรายขอ้  (r) ของแบบทดสอบที่สรา้งขึน้โดยใชส้ตูรของ (พิชิต 
ฤทธิ์จรูญ, 2553) เพื่อคดัเลือกขอ้สอบที่มีความยากง่าย (p) โดยมีเกณฑค่์าดชันีความง่าย 0.20 – 
0.80 และค่าดชันีอ านาจจ าแนก (r) โดยมีเกณฑค่์าดชันีอ านาจจ าแนก 0.20 ขึน้ไป จ านวน 20 ขอ้  
และหาความเชื่อมั่นแบบคูเดอร-์ริชารด์สนั (Kuder Richardson) โดยใชสู้ตร KR-20  ที่มีค่าตัง้แต่ 
0.70 ขึ ้นไป (บุญชม ศรีสะอาด , 2553)  จากผลการด าเนินการพบว่ามีความยากง่าย (p)               
อยู่ระหว่าง 0.61 – 0.80 และค่าดัชนีอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.20 – 0.40 จ านวน 20 ข้อ  
และหาความเชื่อมั่นแบบคเูดอร-์ริชารด์สนั (Kuder Richardson) โดยใชส้ตูร KR-20  ที่มีค่าเท่ากบั 
0.74 

9. น าแบบวัดระดับความคิดทางเรขาคณิต เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ที่คัดเลือกมา
ด าเนินการจดัท าแบบทดสอบจ านวน 20 ขอ้ โดยใหส้อดคลอ้งดา้นเนือ้หาและระดับความคิดทาง
เรขาคณิตที่ไดก้ าหนดไว ้

10. จดัท าแบบวดัระดบัการคิดทางเรขาคณิต เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ฉบบัสมบรูณเ์พื่อ
น าไปเก็บรวบรวมขอ้มลูกบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เป็นกลุม่ตวัอย่างต่อไป 

2.3 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง รูปส่ีเหล่ียม 
ผู้วิจัยสรา้งแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง รูปสี่เหลี่ยม

ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ประกอบดว้ยขอ้สอบปรนัยที่มีตัวเลือกจ านวน 4 ตัวเลือก 
จ านวน 20 ขอ้ โดยมีขัน้ตอนการสรา้ง และตรวจสอบคณุภาพของแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร ์ดงันี ้
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1.ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการสรา้งแบบทดสอบ และการวัด
ประเมินผลศึกษาจุดประสงค์การเรียนรู้และเนื ้อหาในกล่มุสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตรช์ั้น
ประถมศกึษาปีที่ 5 

2.ศกึษาและวิเคราะหห์ลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 
(ฉบับปรบัปรุงพุทธศักราช 2560 ) กลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์ เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ศึกษา
รายละเอียดของเนือ้หาจากหนงัสือเรียนและคู่มือครูวิชาคณิตศาสตรช์ัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 

3.ศึกษาหลกัเกณฑก์ารสรา้งแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์
เทคนิคการสรา้งและการวิเคราะห์ข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบ จากงานวิจัยและเอกสารที่
เก่ียวขอ้ง 

4.สรา้งแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์โดยผูวิ้จยัสรา้งขอ้สอบ
ทัง้หมด 24 ขอ้ และตอ้งการใชจ้ริง 20 ขอ้ เพื่อใหส้อดคลอ้งกับจุดประสงคก์ารเรียนรู ้สาระและ
มาตรฐานการเรียนรู ้จัดท าตารางวิเคราะหข์อ้สอบเพื่อก าหนดการคัดเลือกขอ้สอบใหม้ีคุณภาพ
และไดส้ดัสว่นตามที่ก าหนด  ดงัตาราง 5 

ตาราง 5 การวิเคราะหแ์บบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง 

ข้อที ่
จ านวน 
(ข้อ) 

พฤติกรรมด้านพุทธพิสัย 

ความ 
จ า 

ความ 
เข้าใจ 

การ
น าไป 
ใช ้

การวิ 
เคราะห ์

ชนิดและสมบติัของรูปสี่เหลี่ยม 1-8 8 ขอ้  
(1-3) 

ขอ้  
(4-6) 

ขอ้  
(7-8) 

 

การสรา้งรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู  
และรูปสี่เหลี่ยมดา้นขนาน 

9-10 2   ขอ้  
(9-10) 

 

ความยาวรอบรูปของรูปสี่เหลี่ยม 11-13 3   ขอ้  
(13) 

ขอ้  
(11-12) 

พืน้ที่ของรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนูและ
รูปสี่เหลี่ยมดา้นขนาน 

14-16 3   ขอ้  
(16) 

ขอ้  
(14-15) 

โจทยปั์ญหารูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู
และรูปสี่เหลี่ยมดา้นขนาน 

17-20 4  ขอ้  
(17) 

ขอ้  
(20) 

ขอ้  
(18-19) 
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5.น าแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรท่ี์สรา้งเสนอต่ออาจารยท่ี์
ปรกึษาปริญญานิพนธเ์พื่อตรวจสอบและน ามาแกไ้ข รวมทัง้ตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา ความ
ถกูตอ้ง ความชดัเจนดา้นภาษา ความเหมาะสมกบัเวลาท่ีใชใ้นการสอบ 

6.น าแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง รูปสี่เหลี่ยม ผูวิ้จัย
สรา้งขึน้ไปให ้ผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบแบบทดสอบวดัความรูพ้ืน้ฐานพิจารณาความ
เที่ยงตรงของเนือ้หา จุดประสงคก์ับระดับพฤติกรรม วิเคราะหค่์าดัชนีความสอดคลอ้ง  (Index of 
Item-Objective Congruence : IOC) โดยใช้ผู ้ เชี่ ยวชาญประเมินลงในแบบประเมินซึ่ งมี
ค่าประมาณ 3 ระดบั ดงันี ้ 

 
คะแนน    ระดบัความคิดเห็นในการประเมิน  
+1   หมายถึง  สอดคลอ้งกบัจดุประสงคท์ี่ตอ้งการวดั 
0   หมายถึง  ไม่แน่ใจกบัจดุประสงคท์ี่ตอ้งการวดั 
-1   หมายถึง  ไม่สอดคลอ้งกบัจดุประสงคท์ี่ตอ้งการวดั 

ถ้าได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruence : IOC) 
มากกว่า หรือเท่ากับ 0.50 ถือว่ามีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกับเนือ้หา จุดประสงค ์กับ
ระดบัพฤติกรรมน าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง รูปสี่เหลี่ยม จากผล
ด าเนินการพบว่ามีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.6 – 1.00 จากการสรา้งขอ้สอบ 24 ขอ้ คดัขอ้สอบที่ใชจ้ริง 
20 ขอ้ 

7. น าแบบทดสอบแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ท่ีผ่านการตรวจแกไ้ขไปทดลองใช้
กับนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่  5 โรงเรียนเซนตค์าเบรียล ปีการศึกษา 2565  ที่ไม่ใช่กลุ่ม
ทดลอง เพื่อวิเคราะหห์าค่าดัชนีความง่าย (p) และค่าดัชนีอ านาจจ าแนก (r) โดยมีเกณฑค่์าดัชนี
ความง่าย 0.20 – 0.80 และค่าดชันีอ านาจจ าแนก 0.20 ขึน้ไป จากผลการด าเนินการพบว่ามีความ
ยากง่าย (p)  อยู่ระหว่าง 0.61 – 0.80  และค่าดชันีอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.20 – 0.40 โดย
คดัเลือกขอ้สอบใชจ้รงิจ านวน 20 ขอ้   

8.วิเคราะหห์าค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใช ้สตูร K-R20 ของคเูดอร-์ริ
ชารด์สนั จากผลด าเนินการพบว่ามีความเชื่อมั่นแบบคเูดอร์-รชิารด์สนั (Kuder Richardson) โดย
ใชส้ตูร KR-20  ที่มีค่าเท่ากบั 0.89 คดัเลือกขอ้สอบใชจ้รงิจ านวน 20 ขอ้   
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3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
แบบแผนการวิจัย 

การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Design) ซึ่งด าเนินการ
ทดลองโดยใช้แผนการทดลองแบบกลุ่มเดียวสอบก่อนและสอบหลัง (One-Group Pretest-
Posttest Design) ซึ่งมีรูปแบบวิจยั ดงัตาราง 6 

ตาราง 6 แบบแผนการวิจยั 

กลุ่มตัวอย่าง 
การทดสอบก่อน

เรียน 
การทดลอง 

การทดสอบหลัง
เรียน 

E 01 X 02 

 
สญัลกัษณท์ี่ใชใ้นปบบแผนการทดลอง ดงันี ้  

 𝐸    แทน นกัเรียนกลุม่ทดลอง (Experimental Group) 

𝑋     แทน การจดักิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยวิธีการคน้พบรว่มกบัสื่อ
มลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธ ์Interactive Multimedia 

01    แทน การทดสอบก่อนเรียน 

02    แทน การทดสอบหลงัเรียน 
 

การเก็บรวมรวมข้อมูล 
ในการศกึษาวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัด าเนินการทดลองตามขัน้ตอน ดงันี ้

1.ขอความอนุ เคราะห์จากผู้บริหารโรงเรียนเซนต์คาเบรียล ให้นัก เรียน
ประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 45 คน  เป็นกลุ่มตวัอย่างในการวิจยัในครัง้นี ้และผูว้ิจยัจดัการเรียนรู้
โดยวิธีการคน้พบรว่มกบัสื่อมลัติมิเดียแบบมีปฏิสมัพนัธ ์ 

2.ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) โดยใช้แบบวัดความคิดทางเรขาคณิต เรื่อง       
รูปสี่เหลี่ยม โดยใชข้อ้สอบแบบเลือกตอบปรนยัจ านวน 20 ขอ้ และทดสอบแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม โดยใชข้อ้สอบแบบเลือกตอบปรนยัจ านวน 20 ขอ้ กบักลุ่มตวัอย่าง 
โดยใช ้2 คาบ คาบละ 50 นาท ี
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3.ด าเนินการสอนโดยผูว้ิจัยเป็นผูส้อนดว้ยตนเองและใชแ้ผนการจัดการจัดการ
เรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบร่วมกบัสื่อมลัติมิเดียแบบมีปฏิสมัพนัธ ์เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ชัน้ประถมศึกษาปี
ที่ 5 ที่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้ ใชเ้วลาการสอน 12 คาบ กบักลุม่ตวัอย่าง 

4.เมื่อสิน้สุดการเรียนการสอนตามที่ก าหนดแล้ว จึงท าการทดสอบหลังเรียน  
(Post-test) โดยใชแ้บบวดัความคิดทางเรขาคณิต เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม โดยใชข้อ้สอบแบบเลือกตอบ
ปรนัยจ านวน 20 ขอ้ และทดสอบแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง รูปสี่เหลี่ยม โดยใช้
ขอ้สอบแบบเลือกตอบปรนยัจ านวน 20 ขอ้ กบักลุม่ตวัอย่าง โดยใช ้2 คาบ คาบละ 50 นาท ี

5.น าแบบวัดความคิดทางเรขาคณิตและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์มาตรวจให้
คะแนนตามเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้แลว้น าไปวิเคราะหค่์าทางสถิติต่อไป 

4. การจัดกระท าและวิเคราะหข์้อมูล 
การศกึษาวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัมีล  าดบัขัน้ตอนในการวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้

1.เปรียบเทียบการคิดทางเรขาคณิต เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปี
ที่ 5 ที่ไดร้บัการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบร่วมกบัสื่อมัลติมิเดียแบบมีปฏิสมัพันธก์่อนเรียนและหลงั
เรียน ซึ่งใชค่้าสถิติ t-test for dependent Samples  

2. เปรียบเทียบขั้นระดับการคิดทางเรขาคณิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ที่ไดร้บัการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบรว่มกบัสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธก์บัเกณฑ์
รอ้ยละ 70 โดยใชค่้าค่าสถิติ t-test One Group 

3.เปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรข์องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 
5 เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ที่ไดร้บัการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสมัพันธ์ก่อน
เรียนและหลงัเรียน โดยใชค่้าค่าสถิติ t-test for Dependent Samples 

4.เปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรข์องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 
5 เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ที่ไดร้บัการเรียนรู้โดยวิธีการคน้พบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสมัพันธ์หลัง
เรียนกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 โดยใชค่้าค่าสถิติ t-test One Group 

 
 
 
 
 
 



  85 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาการคิดทางเรขาคณิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดย
วิธีการคน้พบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสมัพันธ์ ครัง้นีผู้ว้ิจัยไดน้ าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มูล
ดงันี ้

ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบการคิดทางเรขาคณิตเรื่องรูปสี่เหลี่ยมของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  5 ที่ได้รบัการเรียนรูโ้ดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธ์
ระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบระดบัการคิดทางเรขาคณิตของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา 

ปีที่ 5 ที่เรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบรว่มกบัสื่อมลัติมีเดียปฏิสมัพนัธก์บัเกณฑร์อ้ยละ 70  
ตอนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรข์องนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่  5 ที่ได้รบัการเรียนรูโ้ดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธ์
ระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน 

ตอนที่  4 ผลการเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียน                    
ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ไดร้บัการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบร่วมกบัสื่อมลัติมิเดียแบบปฏิสมัพนัธก์บั
เกณฑร์อ้ยละ 70 

สัญลักษณท์ี่ใช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
n             แทน จ านวนนกัเรียนในกลุม่ตวัอย่าง 
k             แทน คะแนนเต็มของขอ้มลู 

x̅                แทน  ค่าเฉลี่ยเลขคณิตของขอ้มลูที่ไดจ้ากกลุม่ตวัอย่าง 
S.D.             แทน ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุม่ตวัอย่าง 
t             แทน ค่าสถิติในการทดสอบสมมติฐาน 
p  แทน ค่าความน่าจะเป็นที่ค  านวณไดจ้ากค่าทางสถิติที่ใชใ้นการ 

ทดสอบสมมติฐาน 
**  แทน มนียัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

 

 

 



  86 

ตอนที ่1 ผลการเปรียบเทียบการคิดทางเรขาคณิตเร่ืองรูปส่ีเหล่ียมของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่5 ทีไ่ด้รับการเรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับส่ือมัลติมิเดียแบบ
ปฏิสัมพันธร์ะหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

จากการประเมินผลการคิดทางเรขาคณิตก่อนเรียน และหลงัเรียน ดว้ยแบบทดสอบแบบ
ปรนัย 4 ตัวเลือก ขอ้ละ 1 คะแนนจ านวน 20 ขอ้ เปรียบเทียบโดยใชส้ถิติ t-test for dependent 
Samples ปรากฏผลดงัตาราง 7 

ตาราง 7 ผลการเปรียบเทียบการคิดทางเรขาคณิตระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน 

การคิดทาง
เรขาคณิต 

n k ก่อนเรียน หลังเรียน t p 
x̅ S.D. x̅ S.D. 

คะแนน 45 20 7.25 1.31 18.82 2.80 40.71** 0.00 

 ** มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

จากตาราง 7 พบว่านกัเรียนที่ไดร้บัการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบรว่มกบัสื่อมลัติมิเดียแบบ
ปฏิสมัพนัธม์ีการคิดทางเรขาคณิตหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01  

ตอนที ่2 ผลการเปรียบเทียบระดับการคิดทางเรขาคณิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่
5 ทีเ่รียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับส่ือมัลติมีเดียปฏิสัมพันธก์ับเกณฑร้์อยละ 70  

จากการประเมินขัน้ระดับการคิดทางเรขาคณิตดว้ยแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
จ านวน 20 ขอ้ โดยใชส้ถิติ t-test for One – Sample ปรากฏผลดงัตาราง 8 

ตาราง 8 ผลการคิดระดบัทางเรขาคณิตกบัเกณฑป์ระเมินรอ้ยละ 70 

ผลการคิดระดับ
ทางเรขาคณิต 
 

n 
 
 

k 
 
 

เกณฑก์าร
ประเมินร้อยละ 

70 

x̅ S.D. t    p 

คะแนน 45 20 14 18.82 1.66 76.23** 0.00 

 ** มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01  
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จากตาราง 2 พบว่าผลการคิดทางเรขาคณิตเมื่อเทียบกับเกณฑ์ที่รอ้ยละ 70 ซึ่งมีค่า
เท่ากับ 14 คะแนน  พบว่านักเรียนไดร้บัการเรียนรูโ้ดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมิเดียแบบ
ปฏิสมัพันธ์มีผลการคิดระดับทางเรขาคณิตสูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดบั .01 

ตอนที ่3 ผลการเปรียบเทียบผมสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรข์องนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่5 ทีไ่ด้รับการเรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับส่ือมัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธร์ะหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

จากการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรก่์อนเรียน และหลังเรียน ด้วย
แบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ขอ้ละ 1 คะแนนจ านวน 20 ขอ้ เปรียบเทียบโดยใชส้ถิติ t-test 
for dependent Samples ปรากฏผลดงัตาราง 9 

ตาราง 9 ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรร์ะหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน 

ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน
คณิตศาสตร ์

n k ก่อนเรียน หลังเรียน t p 
x̅ S.D. x̅ S.D. 

คะแนน 45 20 6.98 2.16 18.34 1.67 41.71** 0.00 

 

จากตาราง 9 พบว่านกัเรียนที่ไดร้บัการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบรว่มกบัสื่อมลัติมิเดียแบบ

ปฏิสมัพนัธม์ีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรห์ลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทาง

สถิติที่ระดบั .01  

ตอนที ่4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรข์องนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่5 ทีไ่ด้รับการเรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับส่ือมัลติมิเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ ์กับเกณฑร้์อยละ 70 

ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรก์ับเกณฑท่ี์รอ้ยละ 70 โดยใช้
สถิติ t-test for One – Sample ปรากฏผลดงัตาราง 9 
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ตาราง 10 ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรก์บัเกณฑป์ระเมินรอ้ยละ 70 

ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร ์
 

n 
 
 

k 
 
 

เกณฑก์าร
ประเมินร้อยละ 

70 

x̅ S.D. t    p 

คะแนน 45 20 14 18.37 1.30 94.64** 0.00 

 ** มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

จากตาราง 10 ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรเ์มื่อเทียบกบัเกณฑท่ี์รอ้ยละ 70 ซึ่งมี
ค่าเท่ากับ 14 คะแนน  พบว่านักเรียนไดร้บัการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบร่วมกับสื่อมัลติมิเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรห์ลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 70 อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01  
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บทที ่5 
สรุปผลการวิจัย การอภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

ในการวิจยัในครัง้นี ้เป็นผลการจดัการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบร่วมกบัสื่อมลัติมีเดียแบบ
ปฏิสมัพนัธท่ี์มีต่อการคิดทางเรขาคณิต และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรูค้ณิตศาสตรข์องนกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 5 โดยมีความมุ่งหมาย 1) เพื่อเปรียบเทียบการคิดทางเรขาคณิตของนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสมัพันธ์ก่อนเรียนและ
หลงัเรียน 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรข์องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 
5 เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ที่เรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสมัพันธ์ก่อนเรียนและ
หลังเรียน   และ 3) เพื่ อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  5 เรื่อง รูปสี่ เหลี่ยม ที่ เรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบ
ปฏิสมัพนัธเ์ทียบกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 

กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนวิชาคณิตศาสตร ์(ค 
15101) ภาคเรียนที่ 2   ปีการศึกษา 2566  จ านวน 1 หอ้ง มีจ านวนนักเรียน 45 คน  ใชว้ิธีการสุ่ม
แบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการ
วิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Design) ซึ่งด าเนินการทดลองโดยใชแ้ผนการทดลองแบบ
กลุ่มเดียวสอบก่อนและสอบหลัง (One-Group Pretest-Posttest Design) เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย ไดแ้ก่ 1) แผนการจดัการเรียนรูก้ารพัฒนาการคิดทางเรขาคณิตโดยวิธีการคน้พบร่วมกับสื่อ
มลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธ ์2) แบบวดัการคิดทางเรขาคณิต เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม และ 3)แบบทดสอบ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง รูปสี่เหลี่ยม 

การวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยไดด้  าเนินการวิเคราะหข์อ้มูลโดยใชส้ถิติพืน้ฐาน ไดแ้ก่  ค่าเฉลี่ย x̅  
รอ้ยละ (Percentage)  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) อีกทัง้สถิติที่ใชใ้นการตรวจสอบสมมติฐาน 
ไดแ้ก่ t-test for dependent Samples ส าหรบัการเปรียบเทียบผลคะแนนของแบบทดสอบการคิด
ทางเรขาคณิต และแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์ระหว่างก่อนเรียนและหลงั
เรียน และ t-test for one Sample ส าหรบัการเปรียบเทียบขัน้ระดับการคิดทางเรขาคณิตและผล
คะแนนของแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรท์ัง้ก่อนเรียนและหลงัเรียนกบัเกณฑ์
ที่ก าหนดรอ้ยละ 70 ของคะแนนเต็ม 
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ผลการวิจัย 
จากผลด าเนินการวิจยั สามารถสรุปผลการวิจยัไดด้งันี ้

1.นักเรียนที่ไดร้บัการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบร่วมกบัสื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสมัพันธ์มี
การคิดทางเรขาคณิตหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

2.นักเรียนที่ไดร้บัการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบร่วมกบัสื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสมัพันธ์มี
ระดบัการคิดทางเรขาคณิตผ่านเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

3.นักเรียนที่ไดร้บัการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบร่วมกบัสื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสมัพันธ์มี
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรห์ลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.01 

4.นักเรียนที่ไดร้บัการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบร่วมกบัสื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสมัพันธ์มี
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรห์ลงัเรียนสูงกว่าผ่านเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติที่ระดบั .01  

การอภปิรายงานวิจัย 
จากผลการวิจยัการพัฒนาการคิดทางเรขาคณิตของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 โดย

วิธีการคน้พบรว่มกบัสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธ ์สามารถอภิปรายผลการวิจยัไดเ้ป็นดงันี ้
1.การเปรียบ เที ยบการคิดทางเรขาคณิ ตเรื่องรูปสี่ เหลี่ ยมของนัก เรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ไดร้บัการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบร่วมกับสื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสมัพันธ์หลัง
เรียนเพิ่มขึน้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เนื่องจากการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบร่วมกับ
สื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธ์ได้ถูกออกแบบอย่างเป็นระบบตามขั้นตอน เริ่มจากการศึกษา
เอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้องอีกทั้งได้ก าหนดเนื ้อหาให้สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลาง
การศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 (ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ. 2560) ซึ่งลกัษณะแบบทดสอบจะเป็น
แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ ข้อสอบนั้นครอบคลุมระดับการคิดทางเรขาคณิตที่
ตอ้งการวัด โดยขอ้สอบมีการวัดการคิดทางเรขาคณิต 2 ขั้น ได้แก่ ขั้นพื ้นฐานหรือขั้นที่ 1 การ
มองเห็น (Visualization)  และขั้นที่  2 การวิเคราะห์ (Analysis)  ซึ่งเป็นการคิดทางเรขาคณิต
รูปแบบแวนฮีลี (Van Heile Model) ทัง้นีม้ีความสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ อรรถกร ใจเดช (2554) 
ไดศ้ึกษาพัฒนาการคิดทางเรขาคณิตของนกั เรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูต้ามแนวการสอนของแวนฮีลี  เมื่อนกัเรียนผ่านกิจกรรมการรูต้ามแนวการสอนของแวน  ฮีลี 
ระดับการคิดทางเรขาคณิตของนักเรียนดา้นการตระหนักเก่ียวกับรูปร่างการใชบ้ทนิยามการจัด
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กลุม่ของรูปเรขาคณิตและการพิสจูนเ์ป็นไปในทิศทางเดียวกนักลา่วคือ จ านวนนกัเรียนที่มีแนวโนม้
แสดงระดบัการคิดในระดบัที่ 2 และระดบัที่  3มีจานวนนกัเรียนเพิ่มขึน้ในทกุ ๆ ดา้น 

2.นักเรียนที่ไดร้บัการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบร่วมกบัสื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสมัพันธ์มี
ขั้นระดับการคิดทางเรขาคณิตผ่านเกณฑ์รอ้ยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
เนื่องจากการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบรว่มกบัสื่อมลัติมิเดียแบบปฏิสมัพนัธไ์ดถ้กูออกแบบอย่างเป็น
ระบบตามขั้นตอน เริ่มจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งอีกทั้งไดก้ าหนดเนือ้หาให้
สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรบัปรุง พ.ศ. 
2560) ซึ่งลักษณะแบบทดสอบจะเป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ ข้อสอบนั้น
ครอบคลุมระดับการคิดทางเรขาคณิตที่ตอ้งการวัด โดยขอ้สอบมีการวัดการคิดทางเรขาคณิต 2 
ขั้น  ได้แก่  ขั้นพื ้นฐานหรือขั้นที่  1 การมองเห็น  (Visualization)  และขั้นที่  2 การวิ เคราะห ์
(Analysis)  ซึ่ งเป็นการคิดทางเรขาคณิตรูปแบบแวนฮีลี   (Van Heile Model) ทั้งนี ้มีความ
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของชนิศวรา ฉัตรแกว้ (2549) ไดศ้ึกษาการพัฒนาการเรียนรูเ้รขาคณิตและ
ล าดับขัน้การคิดทางเรขาคณิตตามรูปแบบแวนฮีลีโดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปเรขาคณิตแบบพลวัต 
ผลการศึกษาพบว่านักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนเพิ่มขึน้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดบั .01 
และมีล าดับขัน้การคิดทางเรขาคณิตตามรูปแบบแวนฮีลีเพิ่มขึน้มากที่สุดในขัน้ที่ 2  นอกจากนี ้
ครูผูส้อนยงัมีบทบาทส าคญัที่จะช่วยกระตุน้นกัเรียนดว้ยการใชก้ารสอนดว้ยวิธีการคน้พบร่วมกับ
สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ จึงส่งผลให้นักเรียนสามารถเรียนรูแ้ละมีการพัฒนาการคิดทาง
เรขาคณิตเพิ่มขึน้ตามล าดบัขัน้ 

3.การเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรข์องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา
ปีที่ 5 ที่ไดร้บัการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบร่วมกับสื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธ์หลงัเรียนเพิ่มขึน้
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เนื่องจากการเรียนรูโ้ดยวิธีการคน้พบร่วมกับสื่อมัลติมิเดีย
แบบปฏิสมัพนัธไ์ดถู้กออกแบบอย่างเป็นระบบตามขัน้ตอน เริ่มจากการศกึษาเอกสารและงานวิจยั
ที่ เก่ียวข้องอีกทั้งได้ก าหนดเนื ้อหาให้สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรบัปรุง พ.ศ. 2560) ซึ่งลักษณะแบบทดสอบจะเป็นแบบเลือกตอบ 4 
ตัวเลือก จ านวน 20 ขอ้ ข้อสอบนั้นครอบคลุมพฤติกรรมที่ต้องการวัดที่ต้องการวัด ได้แก่ด้าน
ความจ า ดา้นความเขา้ใจ ดา้นการประยกุตใ์ช ้ดา้นการวิเคราะห ์และดา้นประเมินค่า ทัง้นีม้ีความ
สอดคลอ้งกับงานวิจยัของกฤษกร สุขอนันต ์(2558) ไดศ้ึกษาการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร ์เรื่องเรขาคณิต ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างการจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิค TAI และเทคนิค TGT  ผลการศึกษาพบว่า1) นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 
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ไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบรว่มมือเทคนิค TAI มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  2) นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6ที่ไดร้บับการจดัการเรียนรู้
แบบร่วมมือ เทคนิค TGT มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3)นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 ไดร้บัการจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือ
เทคนิคTAI และที่ได้รบัการจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค TGT มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่
แตกต่างกนั 

4.การเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรข์องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา
ปีที่  5 นักเรียนที่ได้รับการเรียนรูโ้ดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธ์จะมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรผ์่านเกณฑ์ที่ก าหนดรอ้ยละ 70  เนื่องจากการเรียนรูโ้ดย
วิธีการคน้พบร่วมกบัสื่อมลัติมิเดียแบบปฏิสมัพนัธไ์ดถู้กออกแบบอย่างเป็นระบบตามขัน้ตอน เริ่ม
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งอีกทั้งไดก้ าหนดเนือ้หาใหส้อดคลอ้งกับหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ซึ่งลักษณะ
แบบทดสอบจะเป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ขอ้ ขอ้สอบนั้นครอบคลุมพฤติกรรมที่
ต้องการวัดที่ต้องการวัด ได้แก่ด้านความจ า ด้านความเข้าใจ ด้านการประยุกต์ใช้ ด้านการ
วิเคราะห ์และดา้นประเมินค่า ทั้งนีม้ีความสอดคลอ้งกับงานของวิจัยนพดล ทุมเชือ้ (2553) ได้
ศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง รูปสี่เหลี่ยม โดยใชโ้ปรแกรม The Geometer’s 
Sketchpad ที่เนน้ล าดบัขัน้การคิดทางเรขาคณิตตามรูปแบบแวนฮีลี ผลการศึกษาพบว่านกัเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนเพิ่มขึน้อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 ผ่านเกณฑท์ี่ก าหนดรอ้ยละ 60   
นอกจากนีค้รูผูส้อนยังมีบทบาทส าคัญที่จะช่วยกระตุ้นนักเรียนดว้ยการใชก้ารสอนด้วยวิธีการ
ค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ จึงจะส่งผลให้นักเรียนสามารถเรียนรูแ้ละมีการ
พฒันาการคิดทางเรขาคณิตเพิ่มขึน้ตามล าดบัขัน้ 

ข้อเสนอแนะจากงานวิจัย 
1.ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1.1 ครูผู้สอนควรศึกษาหลักการและทฤษฎีที่ เก่ียวข้องกับการค้นพบร่วมกับสื่อ
มลัติมีเดียแบบปฏิสมัพันธ์ในการจัดการเรียนการสอน และใหค้ าแนะน าและอธิบายอย่างใกลช้ิด 
เพื่อใหน้กัเรียนเกิดความเขา้ใจในการเรียนรูม้ากขึน้ 

1.2 ก่อนที่จะเริ่มจัดการเรียนการสอน ครูผู้สอนควรจะหาอุปกรณ์ หรือสิ่งของที่
ผูเ้รียนสมัผสัไดห้ลากหลายมากยิ่งขึน้ เพื่อท าใหก้ารจดัการเรียนการสอนไดผ้ลลพัธม์ากขึน้ดว้ย 
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1.3 ในระหว่างจัดการเรียนการสอนครูผูส้อนควรเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดม้าอภิปราย
ร่วมกับเพื่อนหนา้ชัน้เรียนในหัวขอ้ที่ไดเ้รียนรู ้และครูผูส้อนคอยอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้
และแนะแนวทางได ้แต่ไม่ควรบอกค าตอบหรือก าหนดค าตอบใหน้ักเรียน เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการ
เรียนรูด้ว้ยวิธีการคน้พบนรว่มกบัสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธด์ว้ยตนเอง 

1.4 ครูผูส้อนควรตรวจใบกิจกรรมของนกัเรียนเมื่อผูเ้รียนเรียนจบในแต่ละหัวขอ้และ
ใหค้ าแนะน ากบัผูเ้รียนทนัที จะท าใหผู้เ้รียนไดท้ราบผลการท าใบกิจจกรรมของผูเ้รียนว่าถกูหรือไม่
เพื่อท าใบกิจกรรมครัง้ต่อไปจะมีการพฒันาขึน้ตามล าดบั 

1.5 ครูผู้สอนควรศึกษาข้อมูลจากคู่มือครูในการจัดการเรียนการสอนโดยวิธีการ
ค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย และศึกษาข้อมูลเก่ียวกับการคิดทางเรขาคณิตให้มีความรูอ้ย่าง
เชี่ยวชาญ 

2.ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
2.1 จากการวิจัยพบว่า ควรท าการทดสอบการคิดทางเรขาคณิตโดยวิธีการคน้พบ

ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์แนะแนวทางภายใต้สภาพแวดล้อมที่แตกต่างกันโดย
เปรียบเทียบแบบทดสอบระหว่างหอ้งระหว่างกลุม่เรียน ควรมีกลุม่ควบคมุและกลุ่มทดลอง และถา้
เป็นไปไดก้็สามารถขยายผลการทดสอบไปยงักลุม่ตวัอย่างอื่นไดเ้ช่นกนั 

2.2 จากการวิจัยพบว่า ควรมีศึกษาเพื่อเปรียบเทียบการสอนโดยวิธีการค้นพบ
ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์กับการสอนแบบอ่ืน ๆ อาทิการสอนโดยใชก้ระบวนการสืบ
เสาะหาความรู้ร่วมกับสื่อมัลติมี เดียแบบปฏิสัมพันธ์ เป็นต้น เพื่ อน าผลมาปรับปรุงให้มี
ประสิทธิภาพมากขึน้ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 

 

1. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร. คมคาย  พนัธเ์พ็ง  มหาวิทยาลยัราชภฏัล าปาง 

2. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ ธัญลกัษณ ์ งามข า  มหาวิทยาลยัราชภฏัล าปาง 

3. อาจารย ์ดร. ดรุณี  อภยักาวี   มหาวิทยาลยัพะเยา 

4. อาจารย ์ดร. วีรวฒัน ์ ไทยข า   มหาวิทยาลยัราชภฏันครสวรรค ์
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แผนการจัดการเรียนรู้ระยะยาวการจัดการเรียนรู้โดยการค้นพบร่วม 

กับสื่อมัลตมิีเดียแบบปฏิสัมพันธท์ีม่ีต่อการคิดทางเรขาคณิต  

คาบ เร่ือง ขั้นการสอน ส่ือ 
จุดเน้นในการ

พัฒนาการคิดทาง
เรขาคณิต 

1 ทบทวนพืน้ฐานทาง
เรขาคณิต 

ขั้นตอนที ่1 ขัน้น า  
ครูอธิบายทบทวนเรื่อง เสน้ตรง ส่วน
ของเสน้ตรง และรงัสี โดยมีค าถาม
ใหก้บันกัเรียนวา่มมุเกดิขึน้ไดอ้ยา่งไร 
ครูเตรียมรูปเรขาคณิตรูปส่ีเหล่ียมสอง
มิติเพื่อใหน้กัเรยีนส ารวจ 
ขั้นตอนที ่2 ขัน้สอน  
ครูใหน้กัเรยีนยกตวัอย่างส่ิงของที่มีมมุ
เป็นส่วนประกอบและอธิบายตามที่
ตวัเองเขา้ใจเก่ียวกบัมมุใหเ้พื่อน ๆ ฟัง  
และรว่มอภิปรายเพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจ
มากขึน้ 
ครูใหน้กัเรยีนเรียนรูจ้ากเครื่องใชท้ี่อยู่
รอบตวัเก่ียวกบัรูปส่ีเหล่ียม โดยรว่มกนั
อภิปรายเพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจที่ถกูตอ้ง
ในเรื่องที่จะเรียนรู ้และลงมือปฏิบตัิดว้ย
การท าใบกิจกรรม 
ขั้นตอนที ่3 ขัน้ฝึกทักษะ  
ครูมีสื่อมลัติมเีดียแบบปฏิสมัพนัธใ์น
เรื่องของมมุใหน้กัเรยีนศกึษาเพื่อเกิด
การคน้พบเรื่องมมุมากขึน้ และลงมือ
ปฏิบตัิดว้ยการท าใบกจิกรรม 
ขั้นตอนที ่4 ขัน้สรุป  
นกัเรียนสรุปเรื่องมมุ ที่เกิดจากเสน้ตรง 
ส่วนของเสน้ตรง และรงัสีที่
ความสมัพนัธแ์ละสามารถน ามา
เชื่อมโยงกนั 

- รูปเรขาคณิตรูปส่ีเหล่ียม
สองมิต ิ
- ส่ือมลัติมีเดียแบบ
ปฏิสมัพนัธใ์นเรื่องของมมุ 

ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 1 
การมองเห็น 
(Visualization) 
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คาบ เร่ือง ขั้นการสอน ส่ือ 
จุดเน้นในการ

พัฒนาการคิดทาง
เรขาคณิต 

2 ชนิดของรูปส่ีเหล่ียม ขั้นตอนที ่1 ขัน้น า  
ครูเตรียมรูปเรขาคณิตรูปส่ีเหล่ียมสอง
มิติ และถามนกัเรยีนวา่รูปท่ีนกัเรยีนเห็น
คือรูปอะไร ท าไมถึงเรยีกแบบนัน้ 
ขั้นตอนที ่2 ขัน้สอน  
ใหน้กัเรียนหาส่ิงของที่นกัเรยีนเคยพบ
เจอที่มีลกัษณะคลา้ยรูปส่ีเหล่ียมและ
รว่มอภิปรายเพื่อใหเ้กิดความ
ความสมัพนัธแ์ละความเชื่อมโยงรูป
ส่ีเหล่ียมแต่ละชนดิเขา้ใจมากขึน้ 
ขั้นตอนที ่3 ขัน้ฝึกทักษะ  
ครูมีสื่อมลัติมเีดียแบบปฏิสมัพนัธใ์น
เรื่องของชนิดของรูปส่ีเหล่ียม (รูป)ให้
นกัเรียนศกึษาเพื่อเกิดการคน้พบเรื่อง
ชนิดของรูปส่ีเหล่ียมมากขึน้ และลงมือ
ปฏิบตัิดว้ยการท าใบกจิกรรม 
ขั้นตอนที ่4 ขัน้สรุป  
นกัเรียนสรุปเรื่องมมุที่เกิดจากการ
สงัเกตขุองรูปส่ีเหล่ียมแต่ละชนิดมา
เชื่อมโยงหาความสมัพนัธ ์
 

ส่ือมลัติมีเดยีแบบ
ปฏิสมัพนัธใ์นเรื่องของชนิด
ของรูปส่ีเหล่ียม 

ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 1 
การมองเห็น 
(Visualization) 
 

3 สมบตัิของรูปส่ีเหล่ียม ขั้นตอนที ่1 ขัน้น า   
ครูตัง้ค  าถามกบันกัเรียน “นกัเรียนคิดวา่
รูปส่ีเหล่ียมแต่ละชนิดเหมือนหรอื
แตกตา่งกนัอย่างไร” 
ขั้นตอนที ่2 ขัน้สอน  
ครูมีสื่อมลัติมเีดียแบบปฏิสมัพนัธใ์น
เรื่องของสมบตัิของรูปส่ีเหล่ียม (รูป)ให้
นกัเรียนศกึษาเพื่อเกิดการ 
 
 

ส่ือมลัติมีเดยีแบบ
ปฏิสมัพนัธใ์นเรื่องของ
สมบตัิของรูปส่ีเหล่ียม 

ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 1 
การมองเห็น 
(Visualization) 
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คาบ เร่ือง ขั้นการสอน สื่อ 
จุดเน้นในการ

พัฒนาการคดิทาง
เรขาคณิต 

  เชื่อมโยงสมบตัิของรูปส่ีเหล่ียมแต่ละ
ชนิดมากขึน้  
ขั้นตอนที ่3 ขัน้ฝึกทักษะ  
ลงมือปฏิบตัิดว้ยการท าใบกิจกรรมเรื่อง
สมบตัิของรูปส่ีเหล่ียม 
ขั้นตอนที ่4 ขัน้สรุป  
นกัเรียนสรุปเรื่องสมบตัิของรูปส่ีเหล่ียม
ที่เกิดจากการสงัเกตขุองรูปส่ีเหล่ียมแต่
ละชนิดมาเชื่อมโยงหาความสมัพนัธ ์

  

4 - 5 การวเิคราะหช์นิดและ
สมบตัิของรูปส่ีเหล่ียม 

ขั้นตอนที ่1 ขัน้น า  
ครูน ารูปส่ีเหล่ียมทกุชนิดใหน้กัเรยีนดู
และใหน้กัเรียนน ามาแยกตามดา้นและ
มมุที่นกัเรยีนเขา้ใจ 
ขั้นตอนที ่2 ขัน้สอน  
ครูน าส่ิงของที่มีลกัษณะคลา้ยกบัรูป
ส่ีเหล่ียมแต่ละชนดิมาใหน้กัเรียนดู
เพิ่มเติม และนกัเรยีนเกดิการส ารวจ
ความเหมอืนและความแตกตา่งของรูป
ส่ีเหล่ียมแต่ละชนดิ 
ขั้นตอนที ่3 ขัน้ฝึกทักษะ  
ครูมีสื่อมลัติมเีดียแบบปฏิสมัพนัธใ์น
เรื่องชนดิและสมบตัิของรูปส่ีเหล่ียม (รูป
และรายละเอียด) ใหน้กัเรยีนศกึษาเพื่อ
เกิดการเชื่อมโยงสมบตัิของรูปส่ีเหล่ียม
แต่ละชนิดมากขึน้ ลงมือปฏิบตัิดว้ยการ
ท าใบกจิกรรมขั้นตอนที ่4 ขัน้สรุป  
นกัเรียนสรุปเรื่องชนิดและสมบตัขิองรูป
ส่ีเหล่ียมที่เกดิจากการสงัเกตขุองรูป
ส่ีเหล่ียมแต่ละชนดิ 
 
 

- รูปส่ีเหล่ียมทกุชนดิ 
- ส่ิงของที่คลา้ยรูปส่ีเหล่ียม 
- ส่ือมลัติมีเดียแบบ
ปฏิสมัพนัธเ์รื่องชนิดและ
สมบตัิของรูปส่ีเหล่ียม 
 

ขัน้ท่ี 2 การวเิคราะห ์
(Analysis) 
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คาบ เร่ือง ขั้นการสอน สื่อ 
จุดเน้นในการ

พัฒนาการคดิทาง
เรขาคณิต 

  มาเชื่อมโยงหาความสมัพนัธท์ี่ไดจ้าก
ดา้นและมมุ 
 

  

6 สมบตัิของเสน้ทแยงมมุของ
รูปส่ีเหล่ียม 

ขั้นตอนที ่1 ขัน้น า  
ครูมีรูปส่ีเหล่ียมแต่ละชนิดใหน้กัเรียน 
และใหน้กัเรียนสรา้งเสน้ทแยงมมุบนรูป
ส่ีเหล่ียม 
ขั้นตอนที ่2 ขัน้สอน  
ครูมีรูปส่ีเหล่ียมแต่ละชนิดและสรา้งเสน้
ทแยงมมุบนรูปส่ีเหล่ียมพรอ้มกบั
นกัเรียน ใหน้กัเรียนวดัความยาวของ
เสน้ทแยงมมุของแต่ละชนิด และสงัเกต
เสน้ทแยงมมุที่เกดิขึน้บนรูปส่ีเหล่ียม
และรว่มกนัอภิปราย 
ขั้นตอนที ่3 ขัน้ฝึกทักษะ  
ครูมีสื่อมลัติมเีดียแบบปฏิสมัพนัธใ์น
เรื่องสมบตัิของเสน้ทแยงมมุของรูป
ส่ีเหล่ียม ใหน้กัเรียนศกึษาเพื่อเกดิการ
เชื่อมโยงสมบตัิของรูปส่ีเหล่ียมแต่ละ
ชนิดมากขึน้ ลงมือปฏิบตัดิว้ยการท าใบ
กิจกรรม 
ขั้นตอนที ่4 ขัน้สรุป  
นกัเรียนสรุปเรื่องสมบตัิของเสน้ทแยง
มมุของรูปส่ีเหล่ียมที่เกดิจากการสืบคน้
และสงัเกตขุองรูปส่ีเหล่ียมแต่ละชนิดมา
เชื่อมโยงหาความสมัพนัธท์ี่ไดจ้ากดา้น
และมมุ 

- รูปส่ีเหล่ียมแต่ละชนิด 
- ส่ือมลัติมีเดยีแบบ

ปฏิสมัพนัธใ์นเรื่องสมบตัิ
ของเสน้ทแยงมมุของรูป
ส่ีเหล่ียม 

ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 1 
การมองเห็น 
(Visualization) 
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คาบ เร่ือง ขั้นการสอน ส่ือ 
จุดเน้นในการ

พัฒนาการคิดทาง
เรขาคณิต 

7 การสรา้งรูปส่ีเหล่ียมเมื่อ
ก าหนดความยาวของดา้น 

ขั้นตอนที ่1 ขัน้น า  
ครูทบทวนความรูเ้รื่องสมบตัขิองรูป 
ส่ีเหล่ียมโดยการถามตอบประกอบการ
อธิบาย 
ขั้นตอนที ่2 ขัน้สอน  
ครูแสดงการสรา้งรูปส่ีเหล่ียมเมื่อ
ก าหนดความยาวของดา้นมาใหโ้ดย
อธิบายทีละขัน้ตอน และมกีารถามตอบ
ระหว่างการสรา้งรูปส่ีเหล่ียม 
 
 
ขั้นตอนที ่3 ขัน้ฝึกทักษะ  
ครูมีสื่อมลัติมเีดียแบบปฏิสมัพนัธใ์น
เรื่องการสรา้งรูปส่ีเหล่ียมเมื่อก าหนด
ความยาวของดา้นโดยครูคอยแนะน า
และใหค้  าปรกึษาอยา่งใกลช้ิดและ ลง
มือปฏิบตัิดว้ยการท าใบกิจกรรม 
ขั้นตอนที ่4 ขัน้สรุป  
นกัเรียนสรุปเรื่องวิธีการสรา้งรูป
ส่ีเหล่ียมจากความยาวของดา้นท่ี
ก าหนด 

ส่ือมลัติมีเดยีแบบ
ปฏิสมัพนัธใ์นเรื่องการสรา้ง
รูปส่ีเหล่ียมเมื่อก าหนด
ความยาวของดา้น 

- ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 1 
การมองเห็น 
(Visualization) 
 
- ขัน้ท่ี 2 การวิเคราะห ์
(Analysis) 
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คาบ เร่ือง ขั้นการสอน ส่ือ 
จุดเน้นในการ

พัฒนาการคิดทาง
เรขาคณิต 

8 การสรา้งรูปส่ีเหล่ียมเมื่อ
ก าหนดขนาดของมมุ 

ขั้นตอนที ่1 ขัน้น า  
ครูทบทวนความรูเ้รื่องสมบตัขิองรูป 
ส่ีเหล่ียมโดยการถามตอบประกอบการ
อธิบาย 
ขั้นตอนที ่2 ขัน้สอน  
ครูแสดงการสรา้งรูปส่ีเหล่ียมเมื่อ
ก าหนดขนาดของมมุมาใหโ้ดยอธิบายที
ละขัน้ตอน และมีการถามตอบระหว่าง
การสรา้งรูปส่ีเหล่ียม 
ขั้นตอนที ่3 ขัน้ฝึกทักษะ  
ครูมีสื่อมลัติมเีดียแบบปฏิสมัพนัธใ์น
เรื่องการสรา้งรูปส่ีเหล่ียมเมื่อก าหนด
ขนาดของมมุโดยครูคอยแนะน าและให้
ค าปรกึษาอย่างใกลช้ิดและ ลงมอื
ปฏิบตัิดว้ยการท าใบกจิกรรม 
ขั้นตอนที ่4 ขัน้สรุป  
 

ส่ือมลัติมีเดยีแบบ
ปฏิสมัพนัธใ์นเรื่องการสรา้ง
รูปส่ีเหล่ียมเมื่อก าหนด
ขนาดของมมุ 

- ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 1 
การมองเห็น 
(Visualization) 
 
- ขัน้ท่ี 2 การวิเคราะห ์
(Analysis) 
 

  นกัเรียนสรุปเรื่องวิธีการสรา้งรูป
ส่ีเหล่ียมจากขนาดของมมุที่ก าหนด 
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คาบ เร่ือง ขั้นการสอน ส่ือ 
จุดเน้นในการ

พัฒนาการคิดทาง
เรขาคณิต 

9 การสรา้งรูปส่ีเหล่ียมเมื่อ
ก าหนดความยาวของเสน้
ทแยงมมุให ้

ขั้นตอนที ่1 ขัน้น า  
ครูทบทวนความรูเ้รื่องสมบตัขิองรูป 
ส่ีเหล่ียมโดยการถามตอบประกอบการ
อธิบาย 
ขั้นตอนที ่2 ขัน้สอน  
ครูแสดงการสรา้งรูปส่ีเหล่ียมเมื่อ
ก าหนดความยาวของเสน้ทแยงมมุให้
โดยอธิบายทีละขัน้ตอน และมีการถาม
ตอบระหว่างการสรา้งรูปส่ีเหล่ียม 
ขั้นตอนที ่3 ขัน้ฝึกทักษะ  
ครูมีสื่อมลัติมเีดียแบบปฏิสมัพนัธใ์น
เรื่องการสรา้งรูปส่ีเหล่ียมเมื่อก าหนด
ความยาวของเสน้ทแยงมมุใหโ้ดยครู
คอยแนะน าและใหค้  าปรกึษาอยา่ง
ใกลช้ิด และลงมือปฏิบตัิดว้ยการท าใบ
กิจกรรม 
ขั้นตอนที ่4 ขัน้สรุป  
นกัเรียนสรุปเรื่องวิธีการสรา้งรูป
ส่ีเหล่ียมจากความยาวของเสน้ทแยงมมุ
ที่ก าหนด 

ส่ือมลัติมีเดยีแบบ
ปฏิสมัพนัธใ์นเรื่องการสรา้ง
รูปส่ีเหล่ียมเมื่อก าหนด
ความยาวของเสน้ทแยงมมุ 

- ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 1 
การมองเห็น 
(Visualization) 
 
- ขัน้ท่ี 2 การวิเคราะห ์
(Analysis) 
 

10 - 
11 

การหาพืน้ท่ีของรูปส่ีเหล่ียม
เมื่อก าหนดความยาวของ
ดา้น 

ขั้นตอนที ่1 ขัน้น า   
ครูทบทวนความรูเ้ดิมของนกัเรียนเรื่อง
รูปส่ีเหล่ียมมมุฉากที่ไดเ้รียนมาแลว้ดว้ย
การถามตอบ 
ขั้นตอนที ่2 ขัน้สอน  
- ครูสอนการหาพืน้ท่ีรูปส่ีเหล่ียมจาก
ความยาวดา้น โดยใหน้กัเรยีนสรา้งรูป
ส่ีเหล่ียมมมุฉาก ตามที่โจทยก์ าหนด
และนบัช่องตาราง 

-ส่ือมลัติมเีดียแบบ
ปฏิสมัพนัธเ์รื่องการหาพืน้ท่ี
ของรูปส่ีเหล่ียมเมื่อก าหนด
ความยาวของดา้น 
โดยการนบัช่อง 
-ส่ือมลัติมเีดียแบบ
ปฏิสมัพนัธเ์รื่องการหาพืน้ท่ี
ของรูปส่ีเหล่ียมเมื่อ 

- ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 1 
การมองเห็น 
(Visualization) 
 
- ขัน้ท่ี 2 การวิเคราะห ์
(Analysis) 
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คาบ เร่ือง ขั้นการสอน ส่ือ 
จุดเน้นในการ

พัฒนาการคิดทาง
เรขาคณิต 

  และบนัทึกผลที่ไดล้งในช่องค าตอบ  
- ครูอธิบายและสาธิตการสรา้งรูป
ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปนูและรูปส่ีเหล่ียม
ดา้นขนานใหเ้ป็นรูปส่ีเหล่ียมมมุฉาก 
เพื่อเชื่อมโยงความสมัพนัธข์องรูป
ส่ีเหล่ียมใหเ้ขา้ใจในการหาพืน้ท่ีของรูป
ส่ีเหล่ียมแต่ละชนดิได ้
 
ขั้นตอนที ่3 ขัน้ฝึกทักษะ  
ครูมีสื่อมลัติมเีดียแบบปฏิสมัพนัธใ์น
เรื่องการหาพืน้ท่ีของรูปส่ีเหล่ียมโดยครู
คอยแนะน าและใหค้  าปรกึษาอยา่ง
ใกลช้ิด และลงมือปฏิบตัิดว้ยการท าใบ
กิจกรรม 
ขั้นตอนที ่4 ขัน้สรุป  
- ครูและนกัเรียนรว่มกนัสรุปโดยการ
เปรียบเทียบการหาพืน้ท่ีของรูปส่ีเหล่ียม
จากตาราง และการหาพืน้ ที่จากสตูร
การหาพืน้ท่ี 
- ครูและนกัเรียนรว่มกนัสรุปการหา
พืน้ท่ีของรูปส่ีเหล่ียมจากความยาวดา้น 

ก าหนดความยาวของดา้น 
โดยจากสตูรการหาพืน้ท่ี 

 

12 การหาพืน้ท่ีของรูปส่ีเหล่ียม
เมื่อก าหนดความยาวของ
เสน้ทแยงมมุ   

ขั้นตอนที ่1 ขัน้น า  
ครูทบทวนความรูเ้รื่องการหาพืน้ที่รูป
ส่ีเหล่ียมจากความยาวดา้นโดยการถาม
ตอบประกอบการอธิบายขั้นตอนที ่2 
ขั้นสอน  
ครูมีสื่อมลัติมเีดียแบบปฏิสมัพนัธใ์น
เรื่องการหาพืน้ท่ีของรูปส่ีเหล่ียมเมื่อ
ก าหนดความยาวของเสน้ทแยงมมุ  โดย
ครูคอยแนะน าและ 

ส่ือมลัติมีเดยีแบบ
ปฏิสมัพนัธใ์นเรื่องการหา
พืน้ท่ีของรูปส่ีเหล่ียมเมื่อ
ก าหนดความยาวของเสน้
ทแยงมมุ   

- ขัน้พืน้ฐานหรือขัน้ 1 
การมองเห็น 
(Visualization) 
 
- ขัน้ท่ี 2 การวิเคราะห ์
(Analysis) 
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คาบ เร่ือง ขั้นการสอน ส่ือ 
จุดเน้นในการ

พัฒนาการคิดทาง
เรขาคณิต 

  ใหค้ าปรกึษาอย่างใกลช้ิดพรอ้มกบั
ใหค้ าอธิบายและถามตอบระหว่าง
การศึกษาจากครูมีสื่อมลัติมีเดีย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร ์ วิชาคณิตศาสตร ์   รหัสวิชา ค 15101   

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่5      ภาคเรียนที ่  2            ปีการศึกษา  2566 

หน่วยการเรียนรู้ที ่    7   เร่ือง รูปส่ีเหล่ียม   จ านวน   1 คาบ 

ครูผู้สอนมิสธิดารัตน ์  บุญชุม  สอนสัปดาหท์ี ่ 4  วันที ่27 เดือน  พฤศจิกายน พ.ศ. 2566 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1.  สาระการเรียนรู้ที ่ 2  การวดัและเรขาคณิต 

 

2.  มาตรฐานการเรียนรู้    

 ค 2.1 เขา้ใจพืน้ฐานเก่ียวกบัการวดั วดัและการคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ตอ้งการวดั และ

น าไปใช ้     

 ค 2.2 เขา้ใจและวิเคราะหรู์ปเรขาคณิต สมบติัของรูปเรขาคณิต  ความสมัพนัธร์ะหว่างรูป

เรขาคณิตและทฤษฎีบททางเรขาคณิตและน าไปใช ้ 

 

3.  ตัวชีว้ัด (Indicators)  

 ค 2.1.4  แสดงวิธีการหาค าตอบของโจทยปั์ญหาเก่ียวกบัความยาวรอบรูปของรูปสี่เหลี่ยม

ดา้นขนานและรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู    

ค 2.2.2  จ าแนกรูปสี่เหลี่ยมโดยพิจารณาจากสมบติัของรูป 

ค 2.2.3  สรา้งรูปสี่เหลี่ยมชนิดต่าง ๆ เมื่อก าหนดความยาวของดา้นและขนาดของมมุ 

หรือเมื่อก าหนดความยาวของเสน้ทแยงมมุ   
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4.  สาระส าคัญ / สาระการเรียนรู้แกนกลาง   

สมบติัของรูปสี่เหลี่ยม คือสว่นประกอบต่าง ๆ ที่บอกถึงชนิดของรูปสี่เหลี่ยมแต่ละชนิดโดย

สามารถพิจารณาสมบติัไดจ้าก มมุ ดา้น และเสน้ทแยงมมุ 

5.  สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน (เลือกเฉพาะข้อทีสั่มพันธก์ับเนือ้หาการสอน)    

   ความสามารถในการเรียนรู ้การสื่อสาร  ความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบ 

   ความสามารถในการแกปั้ญหา   ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 

   ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี 

6.  คุณลักษณะอันพึงประสงค ์(เลือกเฉพาะข้อที่สัมพันธก์ับเนือ้หาทีส่อน)   

   รกัชาติ ศาสน ์กษัตรยิ ์ยึดมั่นในการปกครองระบอบประชาธิปไตย  

  ซื่อสตัยส์จุริต      มีวินยัและรบัผิดชอบ 

   ใฝ่เรียนรู ้       อยู่อย่างพอเพียง 

  วิรยิะ อตุสาหะ มุ่งมั่นในการท างาน   มีความเป็นสากล พรอ้มรกัความเป็นไทย 

  มีจิตสาธารณะ      ปลอดสิ่งเสพติด 

  รกัและภาคภมูิใจในสถาบนัการศึกษา 

7.  ตัวชีว้ัด/จุดประสงคก์ารเรียนรู้ (ระบุให้ครบ KPA)   

ด้านความรู้ 

 (K: Knowledge) 

ด้านทักษะ
กระบวนการ  

(P: Process) 

 

ด้านคุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์

(A: Attibute) 

1.สามารถจ าแนกชนิด

ของรูปสี่เหลี่ยมแต่ละ

ชนิด ตามสมบติัของรูป

1.ใชเ้หตผุลประกอบการ

ตดัสินใจในการจ าแนกรูป

ชนิดของรูปสี่เหลี่ยมและ

1. ท างานเป็นระเบียบ

เรียบรอ้ย รอบคอบ สง่งาน

ตรงเวลาและมีความเชื่อมั่น
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สี่เหลี่ยมได ้

2.สามารถบอก

ความสมัพนัธแ์ละ

สมบติัของรูปสี่เหลี่ยม

แต่ละชนิดได ้

 

สรุปไดอ้ย่างมีเหตผุล 

2.ใชค้วามรู ้ทกัษะและ

การคิดทางเรขาคณิตใน

การแกปั้ญหาใน

สถานการณต่์าง ๆ ได้

อย่างเหมาะสม 

ในตนเอง 

2.การกลา้แสดงออก 

 

 

8.  การจัดการเรียนรู้ 

สมบติัของรูปสี่เหลี่ยม 

9.  กระบวนการจัดการเรียนรู้ (ตามจ านวนคาบการจัดการเรียนรู้) 

 เร่ือง สมบติัของรูปสี่เหลี่ยม     

      จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

เมื่อก าหนดรูปสี่เหลี่ยมชนิดต่าง ๆ ให ้สามารถจ าแนกไดว้่าเป็นรูปสี่เหลี่ยมมมุฉาก รูป

สี่เหลี่ยมจตัรุสั รูปสี่เหลี่ยมผืนผา้ รูปสี่เหลี่ยมดา้นขนาน รูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู รูปสี่เหลี่ยมคาง

หม ูหรือรูปสี่เหลี่ยมรูปว่าว พรอ้มทัง้บอกความสมัพนัธแ์ละสมบติัของรูปสี่เหลี่ยมแต่ละชนิด อีกทัง้

สามารถมีการคิดทางเรขาคณิตขัน้ 1 และ ขัน้ 2 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นตอนที ่1 ขั้นน า  

1. ครูทบทวนเรื่องรูปสี่เหลี่ยมมมุฉาก โดยใหน้กัเรียนบอกชื่อสิ่งของที่อยู่ภายในหอ้งเรียน
ที่มีลกัษณะเป็นรูปสี่เหลี่ยมมมุฉาก เช่น กระดานด า  ป้ายนิเทศ พืน้โต๊ะ ปกสมดุ ปก
หนงัสือ ใหน้กัเรียนช่วยกนัสรุปลกัษณะของรูปสี่เหลี่ยมมมุฉากว่า เป็นรูปสี่เหลี่ยมที่มี
มมุทกุมมุเป็นมมุฉาก จากนัน้ใหน้กัเรียนใชก้ระดาษที่พบัเป็นมมุฉาก ตรวจสอบโดย
วดัมมุทัง้สี่มมุของปกสมดุ ปกหนงัสือหรือพืน้โต๊ะ 
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2. ครูตัง้ค าถามกบันกัเรียน “นกัเรียนคิดว่ารูปสี่เหลี่ยมแต่ละชนิดเหมือนหรือแตกต่างกนั

อย่างไร” 

3. ครูและนกัเรียนรว่มกนัอภิปรายเก่ียวกบัรูปสี่เหลี่ยม (ความยาวของดา้น, ขนาดมมุ 

และเสน้ทแยงมมุ) 

ขั้นตอนที ่2 ขั้นสอน  

1.  ครูเตรียมรูปสี่เหลี่ยมชนิดต่าง ๆ อย่างละ 1 รูป ใหน้กัเรียนช่วยกนัจดัประเภทตาม

เกณฑท์ี่ครูก าหนด ดงันี ้

-  รูปที่มีมมุทุกมมุเป็นมมุฉาก  -  รูปที่มีดา้นขนานกนัเพียง 1 คู่ 

-  รูปที่มีดา้นขนานกนั 2 คู่  -  รูปที่มีดา้นทกุดา้นยาวเท่ากนั 

-  รูปที่มีดา้นตรงขา้มยาวเท่ากนั แต่ดา้นที่อยู่ติดกนัยาวไม่เท่ากนั 

- เสน้ทแยงมมุยาวเท่ากนั   - เสน้ทแยงมมุยาวไม่เท่ากนั 

- มมุตรงขา้มมีขนาดเท่ากนั  - ดา้นที่ติดกนัยาวเท่ากนั 2 คู่ 

- เสน้ทแยงมมุตดักนัเป็นมมุฉาก - เสน้ทแยงมมุไม่ตดักนัเป็นมมุฉาก 

 2.  จากนัน้ครูถามนกัเรียนเพื่อทบทวนว่า 

- รูปสี่เหลี่ยมที่มีมมุทกุมมุเป็นมมุฉากและรูปที่มีดา้นทกุดา้นยาวเท่ากนัเป็นรูป

สี่เหลี่ยมชนิดใด  (รูปส่ีเหล่ียมจัตุรัส) 

- รูปสี่เหลี่ยมมมุฉากที่มีดา้นตรงกนัยาวเท่ากนั แต่ดา้นที่อยู่ติดกนัยาวไม่เท่ากนั

เป็นรูปสี่เหลี่ยม 

ชนิดใด (รูปส่ีเหล่ียมผืนผ้า) 

- รูปสี่เหลี่ยมที่มีดา้นตรงขา้มขนานกนัและยาวเท่ากนั  และมมุแต่ละมมุเป็นไม่มมุ

ฉาก  
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(รูปส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูน) 

- รูปสี่เหลี่ยมที่มีดา้นขนานกนั 2 คู่  และมมุทกุมมุเป็นมมุฉาก  

(รูปส่ีเหล่ียมจัตุรัสและรูปเหล่ียมผืนผ้า) 

- รูปสี่เหลี่ยมที่มีดา้นขนานกนัเพียง 1 คู่   (รูปส่ีเหล่ียมคางหมู) 

- รูปสี่เหลี่ยมที่มีเสน้ทแยงมมุตดักนัเป็นมมุฉาก  และมมุตรงขา้มมีขนาดเท่ากนั   

(รูปส่ีเหล่ียมจัตุรัสและรูปส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูน) 

- รูปสี่เหลี่ยมที่มีเสน้ทแยงมมุตดักนัไม่เป็นมมุฉาก  (รูปส่ีเหล่ียมผืนผ้า, รูป

ส่ีเหล่ียมด้านขนาน และรูปส่ีเหล่ียมคางหมู) 

- รูปสี่เหลี่ยมที่มีเสน้ทแยงมมุยาวไม่เท่ากนั และตดักนัเป็นมมุฉาก (รูปส่ีเหล่ียม

ขนมเปียกปูน) 

5. ครูใหน้กัเรียนเรียนรูจ้ากเครื่องใชท้ี่อยู่รอบตวัเก่ียวกบัรูปสี่เหลี่ยม โดยรว่มกนัอภิปราย

เพื่อใหเ้กิดความ เขา้ใจที่ถกูตอ้งในเรื่องที่จะเรียนรู ้ 

6. ครูใหน้กัเรียนเปิดสื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธเ์รื่องสมบติัของรูปสี่เหลี่ยมเพื่อเขา้ไป

ศกึษาเรื่องชนิดของรูปสี่เหลี่ยมซึ่งเป็นการวิเคราะหส์มบติัของรูปสี่เหลี่ยมโดยการพิจารณาจาก

ความยาวดา้น ขนาดของมมุ และความยาวของเสน้ทแยงมมุ ครูและนกัเรียนรว่มกนัศึกษาโดยครู

คอยแนะน าดว้ยการถามตอบประกอบการอธิบายอย่างใกลช้ิด 

ขั้นตอนที ่3 ขั้นฝึกทักษะ  

ครูใหน้กัเรียนท ากิจกรรมโดยแจกใบกิจกรรมเรื่องสมบติัของรูปสี่เหลี่ยม ที่ก าหนดรูป

สี่เหลี่ยมแต่ละชนิดใหน้กัเรียนส ารวจความยาวของดา้น ขนาดของมมุและความยาวของเสน้ทแยง

มมุเพื่อเชื่อมโยงความสมัพนัธข์องสมบติัรูปสี่เหลี่ยมแต่ละชนิด 
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ขั้นตอนที ่4 ขั้นสรุป  

ครูและนกัเรียนรว่มกนัสรุปความรูท้ี่ไดจ้ากการท าใบกิจกรรมเรื่องสมบติัของรูปสี่เหลี่ยมได้

ดงันี ้

รูปสี่เหลี่ยมจตัรุสั :   -    มมุทุกมมุเป็นมมุฉาก 

- ดา้นทุกดา้นยาวเท่ากนั  และดา้นตรงขา้มขนานกนั 2 คู่ 
- เสน้ทแยงมมุยาวเท่ากนั แบ่งครึง่ซึ่งกนัและกนั และตดักนั

เป็นมมุฉาก 
รูปสี่เหลี่ยมผืนผา้ :   -    มมุทุกมมุเป็นมมุฉาก 

- ดา้นตรงขา้มยาวเท่ากนั  แต่ดา้นที่อยู่ติดกนัยาวไม่เท่ากนั 
และดา้นตรงขา้มขนานกนั 2 คู่ 

- เสน้ทแยงมมุยาวเท่ากนั แบ่งครึง่ซึ่งกนัและกนั  
รูปสี่เหลี่ยมเปียกปนู :  -  มมุทกุมมุไม่เป็นมมุฉาก  และมมุที่อยู่ตรงขา้มกนัมีขนาด

เท่ากนั 

- ดา้นทุกดา้นยาวเท่ากนั  และดา้นตรงขา้มขนานกนั 2 คู่ 
- เสน้ทแยงมมุยาวไม่เท่ากนั แบ่งครึง่ซึ่งกนัและกนั และตดั

กนัเป็นมมุฉาก 
รูปสี่เหลี่ยมดา้นขนาน :   -   มมุทกุมมุไม่เป็นมมุฉาก  และมมุที่อยู่ตรงขา้มกนัมีขนาด

เท่ากนั 

- ดา้นตรงขา้มยาวเท่ากนั  แต่ดา้นที่อยู่ติดกนัยาวไม่เท่ากนั 
และดา้นตรงขา้มขนานกนั 2 คู่ 

- เสน้ทแยงมมุยาวไม่เท่ากนั แบ่งครึง่ซึ่งกนัและกนั  
รูปสี่เหลี่ยมคางหม ู:        -    ดา้นตรงขา้มขนานกนั 1 คู่ 

รูปสี่เหลี่ยมรูปว่าว :         -    ดา้นที่อยู่ติดกนัยาวเท่ากนั 2 คู่ 

- มมุที่อยู่ตรงขา้มกนัมีขนาดเท่ากนั  1 คู่ 
- เสน้ทแยงมมุยาวตดักนัเป็นมมุฉาก  และมีเสน้ทแยงมมุ

เพียงเสน้เดียวที่ถูกแบ่งครึง่ดว้ยเสน้ทแยงมมุอีกเสน้หนึ่ง  
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10. กระบวนการที่ใช้สอน (ระบุทีใ่ช้ในชั่วโมง / คาบสอน) 
  กระบวนการเรียนความรูค้วามเขา้ใจ   กระบวนการปฏิบติั   กระบวนการกลุม่ 
  กระบวนการสรา้งความคิดรวบยอด   กระบวนการสรา้งค่านิยม   กระบวนการ
แกปั้ญหา 
  กระบวนการเรียนภาษา   กระบวนการสรา้งความตระหนกั     กระบวนการ
คณิตศาสตร ์
  ทกัษะกระบวนการ 9 ขัน้   กระบวนการสรา้งเจตคติ    กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร ์
  กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ   กระบวนการอ่าน แบบที่.........  
  กระบวนการวิเคราะห ์
 

11. วิธีการสอนทีใ่ช้ในการจัดการเรียนรู้ (ระบุเฉพาะวิธีทีไ่ด้สอน) 
  การบรรยาย (Lecture)   การสาธิต (Demonstration)   การทดลอง 
(Experiment) 
  แบบนิรนยั (Deduction)    แบบอปุนยั (Induction)   แบบทศันศึกษา 
(Field Trip) 
  การอภิปรายรายกลุม่ย่อย (Small Group Discussion)   การแสดงละคร 
(Dramatization) 
  การแสดงบทบาทสมมติ (Role Playing)    กรณีตวัอย่าง (Case) 
  การใชส้ถานการณจ์ าลอง (Simulation)    แบบศนูยก์ารเรียน 
(Learning Center) 
  การบทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction)    การใชเ้กม (Game) 
  ระบเุพิ่มเติม        ระบเุพิ่มเติม   
   

12. ส่ือการเรียนการสอน (ส่ือวัสดุส่ิงของ / ส่ือธรรมชาติ / ส่ือเทคโนโลยี/ แหล่ง
เรียนรู้) 
-  สื่อวสัดสุิ่งของ 
-  Interactive Multimedia สมบติัของรูปสี่เหลี่ยม 
-  ใบกิจกรรมสมบติัของรูปสี่เหลี่ยม 
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13.  การวัดผลประเมินผล 
จุดประสงคก์าร

เรียนรู้ 
(ระบุหัวข้อ

จุดประสงคใ์น
ชั่วโมง/คาบ) 

ชิน้งาน/
หลักฐาน 

วิธีการวัดผล เคร่ืองมือวัดผล 

เกณฑก์าร
สอน 
แต่ละ

จุดประสงค ์

นกัเรียนสามารถ
อธิบายสมบติัของ
รูปสี่เหลี่ยมตาม
ลกัษณะของดา้น
และมมุของรูป
สี่เหลี่ยมได ้
 

 ใบกิจกรรม
สมบติัของรูป
สี่เหลี่ยม 
 

1. ตรวจใบ
กิจกรรมสมบติั
ของรูปสี่เหลี่ยม 
2. หาค าตอบ
จากอย่าง
สมเหตสุมผล 
3. สงัเกตจาก
การรว่มกนัถาม
ตอบในหอ้งเรียน  
 

1.  แบบประเมิน 
/ ใบงานและแบบ
ฝึกทกัษะ 
2.  แบบสงัเกต
พฤติกรรมความ
สนใจรายบุคคล 
 
 
 
 

1. การก าหนด 
/  
เปา้หมาย
รว่มกนั 
2.  การปฏิบติั
หนา้ที่ที่ไดร้บั
มอบหมาย 

3. แสดงความ
คิดเห็นและ
สนทนาโตต้อบ
กบัครูไดอ้ย่าง
มีเหตผุล  

 

14. คุณธรรม จริยธรรมทีส่อดแทรก 
1.  ความขยนั 
2.  ความมีวินยั 
3.  ความมีน า้ใจ 
4.  ความสามคัคี 
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15. บันทกึหลังการจัดการเรียนรู้  
วัน เดือน ปี บันทกึผลหลังการสอน 

28/ 11/ 66 

ดา้น K : นกัเรียนสามารถบอกชนิดของรูปสี่เหลี่ยมแต่ละชนิดได ้ตาม
สมบติัของรูปสี่เหลี่ยม 

 
ดา้น P :  ใชค้วามรู ้ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรแ์ละเทคโนโลยี

ในการแกปั้ญหาในสถานการณต่์าง ๆ ไดอ้ย่างเหมาะสม 
 
ดา้น A : นกัเรียนท างานเป็นระเบียบเรียบรอ้ย รอบคอบ สง่งานตรงเวลา

และมีความ. เชื่อมั่นในตนเอง 
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ใบกิจกรรม 

เร่ือง  รูปสี่เหลี่ยม  (Quadrilaterals) 

ค าส่ัง : ใหน้กัเรียนบนัทกึค่าจากรูปที่ก าหนดใหล้งในตารางใหถ้กูตอ้ง 

1.  
รูปส่ีเหล่ียม ความยาวของด้าน (ซม.) ขนาดของ 

𝐴𝐵̅̅ ̅̅  𝐵𝐶̅̅ ̅̅  𝐶𝐷̅̅ ̅̅  𝐷𝐴̅̅ ̅̅  𝐴𝐵̂𝐶 𝐵𝐶̂𝐷 𝐶𝐷̂𝐴 𝐷𝐴̂𝐵 

 
 
 
 
 

  
 
 
 

      

 

ความยาวเส้นทแยงมุม  (ซม.) 

𝐴𝐷̅̅ ̅̅  𝐵𝐶̅̅ ̅̅  

  
 

สรุปสมบัติของรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส  

 
ความยาวด้าน 

 
ขนาดของมุม ความยาวเส้นทแยงมุม 

 

 

 

_____________________ 

 

 

 

_____________________ 

 

 

 

_______________________ 

A B 

C D 
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2. 

รูปส่ีเหล่ียม ความยาวของด้าน (ซม.) ขนาดของ 

𝐸𝐹̅̅ ̅̅  𝐹𝐻̅̅ ̅̅  𝐻𝐺̅̅ ̅̅  𝐸𝐺̅̅ ̅̅  𝐸𝐹̂𝐻 𝐹𝐻̂𝐺 𝐻𝐺̂𝐸 𝐺𝐸̂𝐹 

 
 
 
 
 
 

  
 
 
 

      

 

ความยาวเส้นทแยงมุม  (ซม.) 

𝐸𝐻̅̅ ̅̅  𝐺𝐹̅̅ ̅̅  

 
 

 

สรุปสมบัติของรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า  

 
ความยาวด้าน 

 
ขนาดของมุม ความยาวเส้นทแยงมุม 

 

 

 

_____________________ 

 

 

 

______________________ 

 

 

 

______________________ 

 

 

 

E F 

G H 
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3. 

รูปส่ีเหล่ียม 
ความยาวของด้าน (ซม.) ขนาดของ 

𝐶𝑈̅̅ ̅̅  𝐶𝑇̅̅̅̅  𝑈𝐸̅̅ ̅̅  𝑇𝐸̅̅ ̅̅  𝐶𝑈̂𝐸 𝑈𝐸̂𝑇 𝐸𝑇̂𝐶 𝑇𝐶̂𝑈 

 
 
 
 
 
 

  
 
 
 

      

 

 

ความยาวเส้นทแยงมุม  (ซม.) 

𝐶𝐸̅̅ ̅̅  𝑇𝑈̅̅ ̅̅  

 
 

 

 

สรุปสมบัติของรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปูน  

 
ความยาวด้าน 

 
ขนาดของมุม ความยาวเส้นทแยงมุม 

 

 

 

_________________ 

 

 

 

________________________ 

 

 

 

________________________ 

 

T E 

C U 



 127 
 

4. 

รูปส่ีเหล่ียม 
ความยาวของด้าน (ซม.) ขนาดของ 

𝐻𝑂̅̅ ̅̅  𝑂𝐸̅̅ ̅̅  𝐻𝑀̅̅ ̅̅ ̅ 𝑀𝐸̅̅̅̅̅ 𝑂𝐸̂𝑀 𝐸𝑀𝑂̂ 𝑀𝐻̂𝑂 𝐻𝑂̂𝐸 

 
 
 
 
 
 

  
 
 
 

      

 

 

ความยาวเส้นทแยงมุม  (ซม.) 

𝐻𝐸̅̅ ̅̅  𝑀𝑂̅̅ ̅̅ ̅ 

 
 

 

 

 

สรุปสมบัติของรูปสี่เหลี่ยมด้านขนาน 

 
ความยาวด้าน 

 
ขนาดของมุม ความยาวเส้นทแยงมุม 

 

 

 

_____________________ 

 

 

 

______________________ 

 

 

 

______________________ 

M E 

H O 
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5.  

รูปส่ีเหล่ียม 
ความยาวของด้าน (ซม.) ขนาดของ 

𝐶𝐸̅̅ ̅̅  𝐶𝐴̅̅ ̅̅  𝐴𝐹̅̅ ̅̅  𝐹𝐸̅̅ ̅̅  𝐶𝐸̂𝐹 𝐶𝐴̂𝐹 𝐴𝐶̂𝐸 𝐸𝐹̂𝐴 

 
 
 
 
 
 

  
 
 
 

      

 

 

ความยาวเส้นทแยงมุม  (ซม.) 

𝐶𝐹̅̅̅̅  𝐴𝐸̅̅ ̅̅  

 
 

 

 

สรุปสมบัติของรูปสี่เหลี่ยมคางหม ู

 
ความยาวด้าน 

 
ขนาดของมุม ความยาวเส้นทแยงมุม 

 

 

 

_____________________ 

 

 

 

_______________________ 

 

 

 

_____________________ 

A F 

C E 
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6.     

รูปส่ีเหล่ียม 
ความยาวของด้าน (ซม.) ขนาดของ 

𝑊𝑂̅̅ ̅̅ ̅ 𝑂𝑅̅̅ ̅̅  𝑊𝐷̅̅ ̅̅ ̅ 𝑅𝐷̅̅ ̅̅  𝑊𝑂̂𝑅 𝑂𝑅̂𝐷 𝑅𝐷̂𝑊 𝑂𝑊̂𝐷 

 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 

      

 

 

ความยาวเส้นทแยงมุม  (ซม.) 

𝑂𝐷̅̅ ̅̅  𝑊𝑅̅̅ ̅̅ ̅ 

 
 

 

สรุปสมบัติของรูปสี่เหลี่ยมรูปว่าว  

 
ความยาวด้าน 

 
ขนาดของมุม ความยาวเส้นทแยงมุม 

 

 

 

______________________ 

 

 

 

______________________ 

 

 

 

_____________________ 

D 

R W 

O 



 130 
 

แบบวัดระดับความคิดทางเรขาคณิตเร่ือง รูปสี่เหลี่ยม 

การสรา้งแบบวดัระดบัความคิดทางเรขาคณิต เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม แบบปรนยั 4 ตวัเลือก  

ใหค้รอบคลมุเนือ้หาและจดุประสงคท์ี่ก าหนดไว ้โดยผูว้ิจยัตอ้งการขอ้สอบ จ านวน 1 ฉบบั ขอ้สอบ

จ านวน 20 ขอ้ โดยใชแ้บบวดัความคิดของ Usiskin (1982) มาปรบัดา้นภาษาและเนือ้หาเรื่อง รูป

สี่เหลี่ยม วดัระดบัความคิดทางเรขาคณิต 2 ขัน้ ไดแ้ก่ ระดบั 1 เป็นขัน้พืน้ฐานหรือการมองเห็น  

 

(Visualization) ระดบั 2 เป็นการวิเคราะห ์(Analysis)  

 

 

 

 

 

             ระดับการคิดทาง 
                 เรขาคณิต 

 
    เนือ้หา 

ระดับ 1 
เป็นขั้น

พืน้ฐานหรือ
การมองเหน็ 

ระดับ 2 
เป็นการ 
วิเคราะห ์

ชนิดของรูปสี่เหลี่ยม  2 ขอ้ 
(ขอ้ 1,7) 

1 ขอ้ 
(ขอ้ 8) 

สมบติัของรูปสี่เหลี่ยม  3 ขอ้ 
(ขอ้ 2,3,4) 

3 ขอ้ 
(ขอ้ 4,5,6) 

การสรา้งรูปสี่เหลี่ยม 1 ขอ้ 
(ขอ้ 17) 

1 ขอ้ 
(ขอ้ 18) 

พืน้ที่ของรูปสี่เหลี่ยม 2 ขอ้ 
(ขอ้ 15,19) 

2 ขอ้ 
(ขอ้ 14,16) 

โจทยปั์ญหา 2 ขอ้ 
(ขอ้ 9,10) 

3 ขอ้ 
(ขอ้11,12,13,20) 

รวม (ข้อ) 10 10 
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ตัวอย่างแบบทดสอบวดัระดับการคิดทางเรขาคณิต เร่ือง รูปสี่เหลี่ยม 

ค าชีแ้จง : ให้นักเรียนเลือกข้อทีถู่กต้อง 

1. รูปในขอ้ใดต่อไปนีเ้ป็นรูปสี่เหลี่ยมจตัรุสั   
 
ก.              ข.   
 
 
 
ค.          ง.  

 
 
 
 

2. ขอ้ใดคือ ไม่ใช่ ลกัษณะร่วมกนัของรูปสี่เหลี่ยมจตัรุสั และรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู   

ก. มีมมุทกุมมุเป็นมมุฉาก 
ข. มีมมุตรงขา้มกางเท่ากนั 
ค. มีดา้นขนานเท่ากนั 2 คู่ 
ง. มีดา้นทุกดา้นยาวเท่ากนั 

 

3.รูปสี่เหลี่ยมต่อไปนีม้ีเสน้ทแยงมมุตดักนัเป็นมมุฉาก  ยกเวน้ขอ้ใด 

ก. รูปสี่เหลี่ยมจตัรุสั                    
ข. รูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู 
ค. รูปสี่เหลี่ยมผืนผา้                    
ง. รูปสี่เหลี่ยมรูปว่าว 
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4.  รูปสี่เหลี่ยมในขอ้ใด ไม่มีแกนสมมาตร 

ก. รูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู 

ข. รูปสี่เหลี่ยมดา้นขนาน 

ค. รูปสี่เหลี่ยมจตัรุสั      

ง. รูปสี่เหลี่ยมรูปว่าว 

5. ที่ดินแห่งหนึ่งเป็นรูปสี่เหลี่ยมดา้นขนาน  มีฐานยาว 580 เมตร มีความสงู 
3

5
 ของความยาว

ของฐาน  กปัตนัตอ้งการปลกูหญา้เต็มพืน้ที่ของที่ดินแห่งนี ้ ดงันัน้ตอ้งใชพ้ืน้ที่เท่าใด 

ก. 348  เมตร             

ข. 348  ตารางเมตร  

ค. 201,840  เมตร       

ง. 201,840  ตารางเมตร 

6. สระน า้สวนลมุพินีเป็นรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนูมีความยาวโดยรอบ  225  เมตร ดา้นที่อยู่

ตรงขา้มห่างกนั  6  เมตร  สระน า้แห่งนีม้ีพืน้ที่เท่าใด 

ก. 56.25  เมตร               

ข. 337.5  เมตร  

ค. 337.50  ลกูบาศกเ์มตร       

ง. 337.50  ตารางเมตร 
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    7. รูปสี่เหลี่ยมดา้นขนานมีเสน้ทแยงมมุยาว  12  เซนติเมตร  และมีเสน้กิ่งยาวเสน้ละ    

3.5  เซนติเมตร  และ รูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู มีเสน้ทแยงมมุยาว  5.3 เซนติเมตร และ  

8 เซนติเมตร  ตามล าดบั  รูปสี่เหลี่ยมทัง้สองชนิดนีม้ีพืน้ที่ต่างกนัเท่าใด 

ก. 63.2  ตารางเซนติเมตร               

ข. 42  ตารางเซนติเมตร       

ค. 21.20 ตารางเซนติเมตร               

ง. 20.80 ตารางเซนติเมตร 

8. แผ่นปา้ยเตือนแนวทางมีลกัษณะและขนาดดงัรูป สว่นที่เป็นสีด าสามารถแบ่งเป็นรูป

สี่เหลี่ยมดา้นขนานที่มีขนาดเท่ากนั 2 รูป  ส่วนที่เป็นสีด ามีพืน้ที่เท่าใด 

 

 

 

 

ก. 2,368   เซนติเมตร              

ข. 2,368   ตารางเซนติเมตร 

ค. 1,836   เซนติเมตร                               

ง. 1,836   ตารางเซนติเมตร
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โครงสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์

เร่ือง รูปส่ีเหล่ียม ชั้นประถมศึกษาปีที ่5 

 

เร่ือง ข้อที ่
จ านวน 
(ข้อ) 

พฤติกรรมด้านพุทธพิสัย 
ความ 
จ า 

ความ 
เข้าใจ 

การ
น าไปใช้ 

การ 
วิเคราะห ์

ชนิดและสมบติั
ของรูปสี่เหลี่ยม 

1-8 8 ขอ้  
(1-3) 

ขอ้  
(4-6) 

ขอ้  
(7-8) 

 

การสรา้งรูป
สี่เหลี่ยมขนมเปียก
ปนู  และรูป
สี่เหลี่ยมดา้นขนาน 

9-10 2   ขอ้  
(9-10) 

 

ความยาวรอบรูป
ของรูปสี่เหลี่ยม 

11-13 3   ขอ้  
(13) 

ขอ้  
(11-12) 

พืน้ที่ของรูป
สี่เหลี่ยมขนมเปียก
ปนูและรูปสี่เหลี่ยม
ดา้นขนาน 

14-16 3   ขอ้  
(16) 

ขอ้  
(14-15) 

โจทยปั์ญหารูป
สี่เหลี่ยมขนมเปียก
ปนูและรูปสี่เหลี่ยม
ดา้นขนาน 

17-20 4  ขอ้  
(17) 

ขอ้  
(20) 

ขอ้  
(18-19) 
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ตัวอย่างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์

 

จงเลือกข้อทีถู่กต้อง 

1. รูปสี่เหลี่ยมชนิดใดที่มีดา้นตรงขา้มขนานกนัเพียงคู่เดียว  
ก. รูปสี่เหลี่ยมจตัรุสั      ข. รูปสี่เหลี่ยมคางหม ู
ค. รูปสี่เหลี่ยมผืนผา้     ง. รูปสี่เหลี่ยมดา้นขนาน 

 

2. ลกัษณะดา้นทัง้สี่ยาวเท่ากนั และมมุทกุมมุไม่เป็นมมุฉากตรงกบัรูปสี่เหลี่ยมใด  

   ก. รูปสี่เหลี่ยมจตัรุสั      ข. รูปสี่เหลี่ยมคางหม ู  

   

   ค. รูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู    ง. รูปสี่เหลี่ยมผืนผา้ 

 

3. ลกัษณะเด่นรว่มกนัของรูปสี่เหลี่ยมจตัรุสัและรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู คือขอ้ใด 

   ก. มีมมุทกุมมุเป็นมมุฉาก     ข. มีเสน้ทแยงมมุยาวเท่ากนั  

   ค. มีมมุตรงขา้มกางเท่ากนั    ง. มีดา้นทุกดา้นยาวเท่ากนั 

 

4. รูปสี่เหลี่ยมในขอ้ใดมีมมุภายในเป็นมมุฉากทัง้หมด 

   ก. รูปสี่เหลี่ยมผืนผา้ และรูปสี่เหลี่ยมจตัรุสั  ข. รูปสี่เหลี่ยมผืนผา้ และรูปสี่เหลี่ยม

ดา้นขนาน 

   ค. รูปสี่เหลี่ยมจตัรุสั และรูปสี่เหลี่ยมรูปว่าว  ง. รูปสี่เหลี่ยมคางหม ูและรูปสี่เหลี่ยม

จตัรุสั 
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6. รูปสี่เหลี่ยมจตัรุสัมีดา้นยาวดา้นละ 25 เซนติเมตร จะคิดหาความยาวรอบรูปไดต้ามขอ้ใด 

    ก. 25 × 25 เซนติเมตร               ข. 25 + 25 + 25 + 25 เซนติเมตร 

    ค. 25 × 2 เซนติเมตร     ง. 25 + 4 เซนติเมตร 

 

 7. โต๊ะรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนูมีความยาวรอบรูป  32  เซนติเมตร  จะมีความยาวดา้นละเท่าไร 

ก.  4  เซนติเมตร               ข.  8   เซนติเมตร 

ค.  6  เซนติเมตร           ง.  9   เซนติเมตร   

 

8. รูปสี่เหลี่ยมดา้นขนานกวา้ง  15  เซนติเมตร  ยาว  28  เซนติเมตร จะมีความยาวรอบรูปเท่าไร 

ก.  86  เซนติเมตร           ข.  68  เซนติเมตร 

ค.  43  เซนติเมตร    ง.   45  เซนติเมตร 

5. พิจารณาขอ้ความต่อไปนีรู้ปที่ไดเ้ป็นรูปสี่เหลี่ยมชนิดใด 

1. เขียน 𝑃𝑈̅̅ ̅̅ = 5 𝑐𝑚 แลว้แบ่งครึง่ 𝑃𝑈̅̅ ̅̅   ที่จดุ 𝐸 จะได ้𝑃𝐸̅̅ ̅̅  และ 𝐸𝑈̅̅ ̅̅    ยาว

  2.5 𝑐𝑚 

2. ที่จดุ 𝐸 สรา้ง  𝑁𝐸̂𝑈 =  60𝑜  โดยให ้ 𝑁𝐸̅̅ ̅̅   ยาว  2 𝑐𝑚 

3. เขียน 𝐸𝐾̅̅ ̅̅   ยาว  2 𝑐𝑚  โดยใหอ้ยู่ในแนวเดียวกนักบั 𝑁𝐸̅̅ ̅̅  จะได ้𝑁𝐾̅̅̅̅̅ ยาว 

4 𝑐𝑚   

4. จะไดรู้ปสี่เหลี่ยม 𝑃𝐾𝑈𝑁 เป็นรูปสี่เหลี่ยมชนิดใด 

 

      ก. รูปสี่เหลี่ยมคางหม ู         ข. รูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู  

      ค.รูปสี่เหลี่ยมรูปว่าว                                                      ง. รูปสี่เหลี่ยมดา้นขนาน 
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9. ถา้น าลวดยาว  24  เซนติเมตร  มาดดัเป็นรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู ซึ่งมีความสงู  5  เซนติเมตร 

มีพืน้ที่เท่าไร 

ก.  120    ตารางเซนติเมตร       ข.  60     ตารางเซนติเมตร      

ค.  45      ตารางเซนติเมตร       ง.  30     ตารางเซนติเมตร  

 

10. หอ้ง Studio คอนโดแห่งหนึ่งเป็นรูปสี่เหลี่ยมดา้นขนานมีความยาว  8  เมตร กวา้ง 5 เมตร 

และมีความสงู  4 เมตร  จะมีพืน้ที่เท่าไร 

ก.  16   ตารางเมตร           ข.   32   ตารางเมตร 

ค.  64   ตารางเมตร       ง.  96     ตารางเมตร   

 

11. ผา้รูปสี่เหลี่ยมดา้นขนานที่มีดา้นคู่หนึ่งยาวดา้นละ  4  เมตร  อีกคู่หนึ่งยาวดา้นละ  5 เมตร  
ถา้ตดัเป็นผืนเล็ก ๆ  รูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู ยาวดา้นละ  2  เซนติเมตร  จะตดัไดก่ี้ผืน 

ก.  1,800    ผืน       ข.  800      ผืน       

ค.  500       ผืน          ง.  225      ผืน   

 

12. ที่ดินแห่งหนึ่งเป็นรูปสี่เหลี่ยมดา้นขนาน  มีฐานยาว 580 เมตร   มีความสงู   
3

5
    ของความ

ยาวของฐาน  กปัตนัตอ้งการปลกูหญา้เต็มพืน้ที่ของที่ดินแห่งนี ้ ดงันัน้ตอ้งใชพ้ืน้ที่เท่าใด 

ก. 343  เมตร                ข. 343  ตารางเมตร  

ค. 201,840  เมตร          ง. 201,840  ตารางเมตร 
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13. เด็กชายเฮฮาน ารบิบิน้ยาว  154  เมตร มาลอ้มพืน้ที่จดังานปารตี์เ้ป็นรูปสี่เหลี่ยมดา้นขนาน ให้

ดา้นที่อยู่ตรงขา้มกนัคู่หนึ่งยาวดา้นละ 24 เมตร ดา้นที่อยู่ตรงขา้มอีกคู่หนึ่งยาวดา้นละเท่าใด 

ก. 48  เมตร                  ข. 53  เมตร  

ค. 63  เมตร                  ง. 106 เมตร 

 

14. จงหาพืน้ที่สว่นที่แรเงา 

  

 

 

ก. 1,833  ตารางเมตร                  ข. 1,533  ตารางเมตร       

ค. 1,465 ตารางเมตร                  ง. 1,365  ตารางเมตร 
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ตัวอย่างส่ือมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ ์
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ภาคผนวก ค 

ค่าดัชนีความสอดคล้องและความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญ 

ในการตรวจสอบเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
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ตารางค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 10 แผนการ
จัดการเรียนรู้  

เร่ือง รูปส่ีเหล่ียม ระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่5 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ IOC 

 
แปลผล 

1 2 3 4 5   
1. แผนการจดัการเรียนรูส้อดคลอ้ง
สมัพนัธก์บัสื่อมลัติมีเดียแบบ
ปฏิสมัพนัธ ์

+1 +1 +1 +1 +1 

1.00 สอดคลอ้ง 

2. แผนการจดัการเรียนรูม้ี
องคป์ระกอบส าคญัครบถว้น 

+1 +1 +1 +1 +1 
1.00 สอดคลอ้ง 

3. การเขียนสาระการเรียนรู้
แกนกลางในแผนถกูตอ้ง 

+1 +1 +1 +1 +1 
1.00 สอดคลอ้ง 

4. จดุประสงคก์ารเรียนรูม้ีความ
ชดัเจนและครอบคลมุเนือ้หา 

+1 +1 +1 +1 +1 
1.00 สอดคลอ้ง 

5. จดุประสงคก์ารเรียนรูพ้ฒันา
นกัเรียนดา้นความรู ้ทกัษะ
กระบวนการ และคณุลกัษณะอนัพงึ
ประสงค ์

+1 +1 +1 +1 +1 

1.00 สอดคลอ้ง 

6. ก าหนดเนือ้หาสาระเหมาะสมกบั
เวลา 

+1 +1 +1 +1 +1 
1.00 สอดคลอ้ง 

7. กิจกรรมการเรียนรูส้อดคลอ้งกบั
จดุประสงคเ์นือ้หาสาระ และ
ระดบัชัน้ของนกัเรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 

1.00 สอดคลอ้ง 

8. กิจกรรมการเรียนรูม้ีความ
หลากหลายและสามารถปฏิบติัได้

+1 +1 +1 +1 +1 
1.00 สอดคลอ้ง 
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จรงิ 

9. กิจกรรมการเรียนรูเ้ป็นกิจกรรมที่
สง่เสรมิการคิดทางเรขาคณิต
รว่มกบัสื่อมลัติมีเดียแบบ
ปฏิสมัพนัธ ์

+1 +1 +1 +1 +1 

1.00 สอดคลอ้ง 

10. กิจกรรมการเรียนรูเ้ป็นกิจกรรม
ท่ีสง่เสรมิผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรู้
คณิตศาสตร ์เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม 

+1 +1 +1 +1 +1 

1.00 สอดคลอ้ง 

11. วสัดอุปุกรณ ์สื่อแหลง่เรียนรู้
เหมาะสมกบัเนือ้หา 

+1 +1 +1 +1 +1 
1.00 สอดคลอ้ง 

12. นกัเรียนไดใ้ชส้ื่อมลัติมีเดียแบบ
ปฏิสมัพนัธเ์พื่อพฒันาการคิดทาง
เรขาคณิตไดจ้รงิ 

+1 +1 +1 +1 +1 

1.00 สอดคลอ้ง 

13. การวดัและประเมินผลมีความ
สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 
1.00 สอดคลอ้ง 
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ตารางค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของส่ือมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ ์ เร่ือง รูป
ส่ีเหล่ียม           ชั้นประถมศึกษาปีที ่5 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ IOC 

 แปลผล 
1 2 3 4 5 

การออกแบบระบบการเรียนการสอน        
1. ส่งเสรมิการพฒันากระบวนการคิด, ความคดิ
สรา้งสรรค ์

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

2. การน าเสนอแต่ละตอนเหมาะสม +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
3. ล าดบัขัน้ตอนการน าเสนอเหมาะสม +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
4. มีความครบถว้นของเนือ้หา  +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
5. สามารถใชเ้รียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
องคป์ระกอบด้านมัลติมเีดีย        
1. การออกแบบหนา้จอเหมาะสม ตรงกบัทฤษฎีและ
จิตวิทยาการเรยีนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

2. ลกัษณะ ขนาด สีของตวัอกัษร ชดัเจน สวยงาม อ่าน
ง่าย และเหมาะสมกบัระดบัชัน้ท่ีเรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

3. ความเหมาะสมของสีพืน้ กบัเนือ้หาที่น าเสนอ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
4. ภาพ/ ภาพเคล่ือนไหว/เสียง และส่ือการเรียนรูไ้ดด้ี +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
5. สีพืน้ ปุ่ มควบคมุ การปรากฏตวัของ ขอ้ความ/
ภาพน่ิง/ ภาพเคล่ือนไหว มีความคงเสน้คงวา 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

6. มีการใชสี้/ สญัลกัษณ/์ อกัษรพิเศษ เพื่อเนน้ขอ้ความ
ที่เป็นค าส าคญัของเนือ้หา 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

องคป์ระกอบด้านการมีปฏิสัมพันธ ์        
1. ส่ือมีปฏิสมัพนัธก์บัผูเ้รียนอย่างเหมาะสม 0 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
2. ใหผ้ลป้อนกลบั เสรมิแรง และใหค้วามช่วยเหลือ
เหมาะสม 

+1 0 +1 +1 0 1.00 สอดคลอ้ง 

3. สนองตอบต่อความแตกต่างระหว่างบคุคล 0 0 +1 +1 0 1.00 สอดคลอ้ง 
4. บทเรียนมีความยืดหยุ่น มีเมน/ู ปุ่ มใหผู้เ้รียนควบคมุ
บทเรียนไดส้ะดวก 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

5. การใชง้านงา่ยไม่ซบัซอ้น สะดวกต่อการใชง้าน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตาราง ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร ์ 

เร่ือง รูปส่ีเหล่ียม ชั้นประถมศึกษาปีที ่5 

ข้อ คะแนนของผู้เชี่ยวชาญคนที ่
IOC  แปลผล 

1 2 3 4 5 
1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
3 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
4 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
5 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
6 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
7 0 +1 0 +1 +1 0.6 สอดคลอ้ง 
8 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
9 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
10 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
11 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
12 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
13 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
14 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
15 -1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคลอ้ง 
16 0 +1 +1 +1 +1 0.8 สอดคลอ้ง 
17 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
18 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
19 +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคลอ้ง 
20 0 +1 +1 +1 +1 0.8 สอดคลอ้ง 
21 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
22 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
23 +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคลอ้ง 
24 0 +1 +1 +1 +1 0.8 สอดคลอ้ง 
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ตาราง ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบการวัดทางเรขาคณิต เร่ือง รูป
ส่ีเหล่ียม  

ชั้นประถมศึกษาปีที ่5 

ข้อ คะแนนของผู้เชี่ยวชาญคนที ่
IOC  แปลผล 

1 2 3 4 5 
1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
3 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
4 0 +1 +1 +1 +1 0.8 สอดคลอ้ง 
5 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
6 +1 +1 0 0 +1 0.6 สอดคลอ้ง 
7 0 +1 +1 +1 +1 0.8 สอดคลอ้ง 
8 0 +1 +1 +1 +1 0.8 สอดคลอ้ง 
9 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
10 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
11 +1 +1 0 0 +1 0.6 สอดคลอ้ง 
12 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
13 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
14 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
15 -1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
16 0 +1 +1 +1 +1 0.8 สอดคลอ้ง 
17 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
18 +1 +1 0 +1 +1 0.8 สอดคลอ้ง 
19 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
20 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
21 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
22 0 +1 +1 +1 +1 0.8 สอดคลอ้ง 
23 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
24 +1 +1 0 0 +1 0.6 สอดคลอ้ง 
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ตาราง ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเชื่อมั่น (Reliability)  

ของแบบทดสอบการวัดการคิดทางเรขาคณิต เร่ือง รูปส่ีเหล่ียม 

ข้อ 

ค่าความยากง่าย 

(p) 

ค่าอ านาจจ าแนก  

(r) 

1 0.59 0.23 

2 0.64 0.27 

3 0.73 0.27 

4 0.68 0.23 

5 0.45 0.27 

6 0.68 0.23 

7 0.59 0.32 

8 0.55 0.27 

9 0.64 0.27 

10 0.32 0.23 

11 0.68 0.23 

12 0.50 0.23 

13 0.64 0.27 

14 0.36 0.27 

15 0.59 0.23 

16 0.41 0.23 

17 0.55 0.27 

18 0.77 0.23 

19 0.59 0.23 
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20 0.59 0.32 

ค่าความเชื่อมั่นทัง้ฉบับ  0.74 

ตาราง ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเชื่อมั่น (Reliability)  

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้คณิตศาสตร ์เร่ือง รูปส่ีเหล่ียม 

ข้อ 
ค่าความยากง่าย 

(p) 

ค่าอ านาจจ าแนก  

(r) 

1 0.68 0.23 

2 0.77 0.23 

3 0.64 0.27 

4 0.45 0.36 

5 0.45 0.27 

6 0.50 0.23 

7 0.50 0.23 

8 0.73 0.18 

9 0.32 0.23 

10 0.55 0.27 

11 0.59 0.23 

12 0.55 0.27 

13 0.50 0.32 

14 0.59 0.32 

15 0.73 0.27 

16 0.41 0.23 

17 0.64 0.27 

18 0.50 0.23 
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19 0.68 0.32 

20 0.32 0.23 
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