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การวิจัยนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาวิธีการเรยีนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ

การประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด ศึกษาผลการใช้วิธีการเรยีนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดล
แอบสแตรกโคด โดยเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการแกป้ัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคดิก่อนกับ
หลังการใช้วิธีการเรยีนรู้ทั้ง 3 วิธี เปรียบเทียบคา่เฉลีย่คะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะ
คิดหลังการทดลอง เมื่อจำแนกตามกลุ่มการเรยีนรู้ทั้ง 3 วิธี และศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์กับความจำขณะคิด กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนในกลุ่มตะวันบูรพา 
จำนวน 6 โรงเรียน ได้มาด้วยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน โดยใช้วิธีการจับฉลาก เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และแบบทดสอบวัดความจำขณะคดิ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ
ทดสอบ Paired Sample t-test, One-Way ANOVA, One-Way MANOVA 

ผลการวิจัยปรากฏว่า 1) การพัฒนาวิธีการเรียนรู้มีความเหมาะสมสำหรับการเพิ่มทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณติศาสตร์และความจำขณะคิด 2) หลังการใช้วิธีการจัดการเรยีนรู้นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มี
ค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการแกป้ัญหาทางคณิตศาสตร์ และความจำขณะคดิสูงกว่าก่อนการใช้วิธีการจัดการเรยีนรู้ทั้ง 
3 วิธี อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 มีค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แตกต่างกัน 1 คู ่
ได้แก่ วิธีการเรียนรูโ้ดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคดกับวิธีการเรยีนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดล
แอบสแตรกโคด และความจำขณะคิดหลังการทดลอง เมื่อจำแนกตามการใช้วิธีการเรียนรู้ แตกต่างกนั 2 คู ่ได้แก่ 1) 
วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับวิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และ 2) วิธีการเรยีนรู้โดยใช้โมเดล
แอบสแตรกโคดกับวิธีการเรยีนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกตโ์มเดลแอบสแตรกโคด อยา่งมีนัยสำคญั
ทางสถิติที่ระดบั .05 เมื่อจำแนกตามการใช้วิธีการเรียนรู้ และ 3) ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับความจำ
ขณะคิดมีความสัมพันธ์กันในระดบัปานกลาง อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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The objectives of this quasi-experimental research were to develop problem-based 

learning method together with the application of abstract code model and study the results of using 
problem-based learning methods together with the application of abstract code model by compare 
average math problem solving skills and working memory before and after using all 3 learning 
methods compare average math problem solving skills and working memory after the experiment when 
classified by group using all 3 learning methods and to study the relationship between math problem 
solving skills and working memory. The participants were grade 3 students there are 6 schools in the 
Tawan Burapha group obtained using a multi-step random sampling method. Data were analyzed 
using Paired Sample t-test, One-Way ANOVA, One-Way MANOVA. 

The results were as follows 1) The development of learning methods is appropriate for 
enhancing math problem-solving skills and working memory 2) After using the learning Grade 3 students 
management method had a mean score of math problem solving skills and working memory was higher 
than before using all 3 learning management methods, with statistical significance at the .05 had average 
scores for math problem solving skills after the experiment 1 pair different namely a learning method 
using an abstract code model and a problem-based learning method together with the application of 
abstract code model and working memory has 2 pair different namely 1) problem-based learning 
and abstract code model and 2) a learning method using an abstract code model and problem-based 
learning method together with the application of abstract code model statistically significant at the .05 
level when classified according to the use of learning methods and 3) There is a moderate relationship 
between math problem solving skills and working memory statistically significant at the .01 level. 
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ที่นี ้ที่มีส่วนช่วยให้การวิจัยครั้งนี้สำเร็จลุล่วงด้วยดี 

คุณค่า และประโยชน์ของวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบเป็นกตัญญูกตเวทิตาแด่ บุพการี 
บูรพาจารย์ และผู้มีพระคุณทุกท่าน ทั้งในอดีตและปัจจุบันที่ทำให้ข้าพเจ้าเป็นผู้มีการศึกษา และ 
ประสบความสำเร็จมาจนตราบเท่าทุกวันนี้ 
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บทท่ี 1 

บทนำ 
 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์พ้ืนฐานที่มีบทบาทสำคัญต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ทำให้มนุษย์
มีความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผนสามารถแก้ไขและวิเคราะห์ปัญหา   
หรือสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหา และนำไปใช้
ในชีวิตประจำวันได้อย่างถูกต้องเหมาะสม นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษา     
ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และศาสตร์อ่ืน ๆ คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการดำเนินชีวิต  
ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น และสามารถอยู่ร่วมกับบุคคลอ่ืนได้อย่างมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2551, หน้า 56) ทักษะทางคณิตศาสตร์มีความสำคัญอย่างยิ่งที่ครูผู้สอนต้องจัดกิจกรรมการเรียนรู้
เพ่ือให้เกิดทักษะแก่ผู้เรียน โดยวิชาคณิตศาสตร์เปรียบเสมือนเครื่องมือในการเรียนรู้ที่จะเป็นพ้ืนฐาน 
สู่การเรียนรู้วิชาอ่ืน ๆ รวมถึงการนำไปใช้ศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยส่งเสริ ม
คุณลักษณะอื่น ๆ อีกด้วย เช่น การสังเกต ความละเอียดรอบคอบ มีความมุ่งม่ันในการทำงาน มีสมาธิ 
รู้จักวิธีแก้ปัญหา ซึ่งเป็นสิ่งที่จำเป็นในการนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน เช่น การซื้อขาย การวัด เวลา 
และอ่ืน ๆ อีกมากมายที่เกี่ยวกับจำนวนและปริมาณ จะเห็นได้ว่า คณิตศาสตร์จึงเป็นการฝึกทักษะที่สำคัญ 
มีประโยชน์ต่อการดำเนินชีวิตและเป็นทักษะที่นำไปปรับใช้ในชีวิตประจำวันได้ 
 คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์ที่มีความหลากหลาย ในแต่ละวันนักเรียนจะพบโจทย์ที่แตกต่างกัน  
มีกระบวนการแก้ปัญหาที่ต่างกัน ในการแก้โจทย์ปัญหาจึงเป็นสิ่งที่ยากในระดับชั้นประถมศึกษา
เพราะจะต้องรู้จักกระบวนการวิเคราะห์ การสังเคราะห์ให้ได้คำตอบ ซึ่งจะเห็นได้ว่าในการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางคณิตศาสตร์ส่วนใหญ่จะเป็นโจทย์ปัญหาที่นักเรียนจะต้องวิเคราะห์ โครงการประเมินผลนักเรียน
ร่วมกับนานาชาติ (Program for International Student Assessment: PISA) เป็นโครงการวัด
ผลสัมฤทธิ์นักเรียนเพ่ือประเมินว่านักเรียนที่กำลังจะจบการศึกษาภาคบังคับได้รับความรู้และทักษะ
สำคัญหลัก ๆ ที่จำเป็นต้องใช้ในการมีส่วนร่วมในสังคมปัจจุบันมากน้อยเพียงใด การประเมินผล PISA 
ประเมินทุก 3 ปี โดยประเมินทักษะด้านการอ่าน คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และการแก้ปัญหา 
โดยภาพรวมผลการสอบคณิตศาสตร์ระดับนานาชาติ (PISA) รอบปี ค.ศ. 2018 จาก 79 ประเทศท่ัวโลก 
พบว่า ประเทศไทยยังคงได้คะแนนต่ำกว่าค่าเฉลี่ยในการสอบวัดความรู้ทั้ง 3 ด้าน คือ การอ่าน 
คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ ขณะที่ประเทศจีนแซงหน้าขึ้นมาครองอันดับ 1 แทนประเทศสิงคโปร์ 
การประเมิน PISA ถือได้ว่าเป็นตัวชี้วัดสมรรถนะ ความรู้ และทักษะทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน
ซึ่งจะสะท้อนถึงคุณภาพการศึกษาคณิตศาสตร์ในระดับโรงเรียนของประเทศ สถานภาพ ณ ปัจจุบัน 
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ผลการประเมิน PISA เป็นตัวชี้ว่าการศึกษาคณิตศาสตร์ของไทยยังอยู่ห่างไกลเป้าหมายแห่งความเป็นเลิศ 
ในขณะที่ผลการประเมินของประเทศอ่ืน ๆ ในภูมิภาคเอเชียตะวันออกด้วยกันได้แสดงถึงความเป็นเลิศ
ทางคณิตศาสตร์ของประเทศเหล่านั้น (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) 
ข้อมูลจากนานาชาติอาจจะเป็นตัวกระตุ้นที่ดีให้แก่ระบบการศึกษาไทย ซึ่งนอกจากจะสร้างความท้าทาย
ที่จะต้องปรับปรุงแล้ว ยังให้ข้อมูลที่สามารถตรวจสอบหาปัจจัยที่ส่งผลกระทบทำให้ผลการเรียนรู้
ของนักเรียนไม่ประสบผลสำเร็จ ดังนั้น ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (Mathematical 
Problem Solving) จำเป็นต้องมีความสามารถในการเชื่อมโยงระหว่างความจำสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ 
และทักษะการวิเคราะห์ การสังเคราะห์ของปัญหา ซึ่งจะต้องอาศัยความจำ หรือประสบการณ์เดิมที่มีอยู่ 
เพ่ือต่อยอดการเรียนรู้ให้มีคุณภาพในการศึกษาต่อไป 
 จากการวิเคราะห์รายละเอียดของปัญหานี้ พบว่า นักเรียนไม่มีความสามารถในการ 
แก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ซึ่งประกอบด้วยความสามารถในการวิเคราะห์โจทย์ การวางแผนแก้ปัญหา 
การคิดคำนวณ สาเหตุที่ทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ต่ำ คือนักเรียนยังขาดทักษะ 
ด้านความรู้ (Knowledge Skills) ทักษะกระบวนการคิด (Thinking Process Skills)  และทักษะการ
แก้ปัญหา (Problem Solving Skills) ซึ่งเป็นกระบวนการที่ส่งผลต่อความจำขณะคิด จะเห็นได้ว่า
เมื่อความจำขณะคิดดีจะทำให้การแก้ปัญหานั้นเร็ว และดีไปด้วย ถ้าความจำขณะคิดไม่ดีก็จะส่งผลให้
การแก้ปัญหาช้าลงไปด้วยเช่นกัน และการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์นั้นขึ้นอยู่กับการสะสมของ
องค์ความรู้ที่เกี่ยวกับวิธีการ กระบวนการแก้ปัญหา นอกจากนั้นปัญหาทางด้านการเรียนคณิตศาสตร์
อาจมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูยังใช้การสอนแบบเก่า แบบบรรยายแล้วให้นักเรียน
ทำแบบฝึกหัด จึงไม่ได้ปฏิบัติจริง ถ้านักเรียนคนใดไม่เข้าใจก็จะทำแบบฝึกหัดไม่ได้เลยทำให้นักเรียน
เกิดความรู้สึกท้อแท้ เบื่อหน่าย และไม่สนใจที่จะเรียนคณิตศาสตร์ ทำให้ครูผู้สอนหาวิธีการและนวัตกรรม
ที่จะสามารถแก้ปัญหาของนักเรียนโดยการเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหา และความจำขณะคิดเพ่ือพัฒนา 
การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ให้น่าสนใจและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น (Triyani et al, 2018, Budayasa 
and Amin, 2018) 
 การจัดการเรียนการสอนเป็นปัจจัยสำคัญอย่างหนึ่งที่ส่งผลต่อความสำเร็จทางการเรียน 
ของนักเรียน ได้แก่ รูปแบบวิธีสอน หรือการจัดการเรียนรู้ เทคนิคการสอนที่ผู้สอนใช้ในชั้นเรียนเพื่อ
กระตุ้นสมองของนักเรียนให้เกิดกระบวนการเรียนรู้พัฒนาการความคิดสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนาความรู้
และทักษะด้านต่าง ๆ ครูผู้สอนจำเป็นต้องมีความรู้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ วางแผนการเรียนรู้
ให้เหมาะสมกับผู้เรียน วิธีการเรียนรู้ที่เริ่มต้นด้วยแนวคิดง่าย ๆ (Selvianiresa & Prabawanto, 2017) 
ซึ่งการจัดการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตร์ในโรงเรียนส่วนใหญ่เป็นการจัดการเรียนการสอนแบบ
ดั้งเดิม คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่เข้าใจยาก หากจัดการสอนที่ไม่น่าสนใจและเข้าใจยากจะส่งผลให้
นักเรียนเบื่อ และไม่ตอบสนองต่อการเรียนรู้ที่ดี ส่งผลเสียต่อการเรียนรู้ที่ไม่มีประสิทธิภาพ       
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การจัดการเรียนการสอนจึงเป็นสิ่งสำคัญต่อการเรียนรู้ของนักเรียนต่อการพัฒนารวมไปถึงทักษะ
กระบวนการคิดของนักเรียน ดังนั้นครูผู้สอนต้องตระหนัก และออกแบบการเรียนรู้ที่แปลกใหม่    
เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพและเกิดประโยชน์สูงสุด (Surya & 
Syahputra, 2017)  
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem – Based – Learning: PBL) เป็นวิธีการ
สอนรูปแบบหนึ่งที่สามารถพัฒนาให้นักเรียนฝึกแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนไปศึกษา
ค้นคว้า แสวงหาความรู้ด้วยวิธีการต่าง ๆ จากสถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจำวัน เพื่อนำมาใช้ 
ในการแก้ปัญหา ผู้สอนเป็นผู้ให้คำแนะนำ ซึ่งการนำสถานการณ์หรือปัญหาใกล้ตัวมาใช้ใน
กระบวนการเรียนรู้จะทำให้ผู้เรียนเกิดการคิด ความจำในสถานการณ์นั้น ๆ ได้ จะเห็นได้ว่านักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เป็นชั้นที่ได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ ได้รับพัฒนาการทางด้านต่าง ๆ มากที่สุด
ของช่วงชั้นที่ 1 ความคิดและจินตนาการในการเรียนรู้พร้อมที่จะพัฒนาต่อยอดไปยังช่วงชั้นที่ 2 และ
เป็นชั้นที่ต้องได้รับการทดสอบประเมินคุณภาพการศึกษาขั้นพื้นฐาน (National Test: NT) ซ่ึงการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นวิธีที่เหมาะสมที่จะนำมาจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน
เพ่ือที่จะให้นักเรียนได้นำประสบการณ์เดิมมาเป็นฐานในการเรียนรู้ (วริศรา อ้นเกษ และวิเชียร 
ธำรงโสตถิสกุล, 2560) นอกจากนี้การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานยังมีความสัมพันธ์กับแนวคิดของ 
Constructivist เกี่ยวกับการเรียนรู้โดยการปฏิบัติจริง ซึ่งได้เสนอแนวทางการปฏิบัติด้วยวิธีการแบบ
เชิงรุกมากกว่าเชิงรับเพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณการเรียนรู้จากประสบการณ์ และ
ปฏิสัมพันธ์แบบไดนามิกมากขึ้นระหว่างครูกับผู้เรียน (Pearson, 2004)  
 จากวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ตรงกับ
แนวคิดของ Gallagher, Stepien and Rosenthal (1992) ซึ่งกล่าวว่าในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์สิ่งที่สำคัญคือนักเรียนจะต้องได้รับโอกาสในการแก้ปัญหาที่คล้ายกับปัญหาที่พบในชีวิตจริง 
สถานการณ์จริง สิ่งเหล่านี้จะทำให้นักเรียนเข้าใจถึงปัญหาและแก้ไขปัญหานั้นได้ดี ซึ่งเชื่อมโยง
ความจำขณะคิด เนื่องจากการใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการนำเอาปัญหาและสถานการณ์ที่เกิดข้ึน หรือ
คล้ายกับสถานการณ์จริงมาใช้ในการเรียนรู้ การจดจำเหตุการณ์ ประสบการณ์ที่สะสมมาแต่เดิม  
จึงทำให้กระบวนการคิดเกิดขึ้นได้อย่างรวดเร็วโดยการรำลึกนึกถึงเหตุการณ์เก่า ๆ ซ้ำ ๆ ที่ได้เคย
เกิดข้ึนแล้ว ดังนั้นวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจึงเหมาะสมที่จะนำมาใช้ในการเพ่ิมทักษะ
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของนักเรียน 
 โมเดลแอบสแตรกโคดเป็นรูปแบบหนึ่งของความรู้ ความเข้าใจในสัญลักษณ์ ตัวเลข และ
การแสดงผลลัพธ์ ซึ่งสอดคล้องกับการออกแบบการจัดการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ และเป็นรูปแบบ
ที่สามารถนำมาประยุกต์เข้ากับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยวิธีการสอดแทรกรูปแบบ
ของโมเดลแอบสแตรกโคดเข้าไปในขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สามารถบูรณาการ
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กับปัญหา และสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน รูปแบบของโมเดลแอบสแตรกโคดยังเป็นการเรียนรู้อย่างเป็น
ขั้นตอนจากการทำความเข้าใจในสัญลักษณ์ต่าง ๆ ไปสู่ผลลัพธ์ที่ต้องการ ซึ่งเป็นกระบวนการที่จะช่วยให้
นักเรียนเข้าใจขั้นตอนของการเรียนรู้ ทำให้นักเรียนเกิดความจำของกระบวนการเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น 
(McCloskey, 1992) 
 การเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาส่วนใหญ่จะเกิดปัญหา  
ด้านการเชื่อมโยงระหว่างสัญลักษณ์และตัวเลขรวมถึงกระบวนการคิดภายในสมองซึ่งไม่สามารถ
เชื่อมต่อกันได้โดยเร็ว แสดงให้เห็นว่าความบกพร่องของพัฒนาการทางการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์
อาจเชื่อมโยงกับความบกพร่องของการทำงานด้านอ่ืน ๆ สิ่งหนึ่งที่สำคัญในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์คือ 
ความเข้าใจ ซึ่งได้แก่ ความเข้าใจในสัญลักษณ์ รูปร่าง ตาราง และตัวเลข สิ่งเหล่านี้ล้วนต้องผ่าน
กระบวนการคิด การวิเคราะห์ และสังเคราะห์ในการประมวลผลข้อมูล สร้างแนวคิดให้กับนักเรียน 
ดังนั้นจึงเป็นสิ่งสำคัญที่จะต้องมีการสนับสนุนในการจัดการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ของเด็ก  
ชั้นประถมศึกษาให้เหมาะสมและมีประสิทธิภาพมากขึ้น จากปัญหาการเรียนรู้ของนักเรียน จะพบว่า 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เป็นชั้นที่ต้องต่อยอดความรู้ และกระบวนการคิด การวิเคราะห์  
ไปเป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้ในระดับที่สูงขึ้นต่อไป และเป็นชั้นที่มีการทดสอบประเมินคุณภาพ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (National Test: NT) ซึ่งจากผลการทดสอบที่ผ่านมาจะพบว่าในด้านการคำนวณ 
มีผลคะแนนค่อนข้างต่ำ รวมถึงสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสระแก้วเขต 2 ที่มี  
ผลการทดสอบของแต่ละปีที่ผ่านมาค่อนข้างต่ำเช่นเดียวกัน จึงเป็นจุดสำคัญที่จะต้องมีการจัดการ
เรียนรู้ที่เป็นกระบวนการให้นักเรียนสามารถเกิดทักษะการแก้ปัญหา และความจำที่ดี ในการเรียนรู้ 
ในวิชาคณิตศาสตร์ (กษมา เกิดประสงค์, 2560) 
 จากปัญหาและเหตุผลดังกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนาวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคดเพ่ือเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และ
ความจำขณะคิดสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ในเรื่องของการวิเคราะห์โจทย์ปัญหา 
กระบวนการแก้โจทย์ปัญหา และการได้มาซึ่งผลลัพธ์ เพ่ือให้นักเรียนสามารถนำความรู้เกี่ยวกับ
คณิตศาสตร์ไปใช้อธิบายหรือแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง ทำให้นักเรียนมีเหตุผลในการตัดสินใจ  
นอกจากนี้ยังเป็นแนวทางในการปรับปรุง เพ่ิมทักษะ และพัฒนาการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ที่
เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นต่อไป 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพ่ือพัฒนาวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

สำหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
2. เพ่ือศึกษาผลการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดล 

แอบสแตรกโคด โดยพิจารณาจาก 
  2.1  การเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ก่อนกับหลังการใช้วธิีการเรยีนรู้สำหรบัการเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 
  2.2  การเปรียบเทียบความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนกับหลัง
การใช้วิธีการเรียนรู้สำหรับการเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 
  2.3  การเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดหลัง 
การทดลอง เมื่อจำแนกตามการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใชโ้มเดล 
แอบสแตรกโคด และวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด  

3. เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับความจำขณะคิด 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดล
แอบสแตรกโคด 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 การแก้ปัญหา (Problem Solving) เป็นการแก้ปัญหาโดยเน้นที่การประยุกต์ใช้ความรู้ที่มีอยู่
และตัดสินใจทางเลือกที่เหมาะสมสำหรับการเรียนรู้เพ่ือแก้ปัญหานั้น ๆ การเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน (PBL) คือการเรียนรู้โดยจะเน้นที่การกำหนดสิ่งที่จะเรียนรู้และกระบวนการค้นคว้าหาความรู้ใหม ่
เพ่ืออธิบายปัญหาที่พบ จะเห็นว่าการเรียนรู้ทั้งสองแบบไม่ใช่เป็นสิ่งเดียวกัน แต่จะมีความสัมพันธ์กัน
และเป็นกระบวนการที่ต่อเนื่องกัน (ไพศาล สุวรรณน้อย , 2560, หน้า 2-4) การแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ในชีวิตประจำวันของนักเรียน นักเรียนต้องอาศัยความรู้ ความเข้าใจ ประสบการณ์เดิม
ของตนอาศัยความจำ เพ่ือให้นักเรียนมีทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด  
 จากการศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
พบว่า มีการพัฒนาวิธีการจัดการเรียนรู้ที่แตกต่างกันตามขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ เริ่มจากวิธี
พ้ืนฐานที่มี 7 ขั้นตอนหลัก แล้วมีการปรับขยายหรือเพ่ิมขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้จนมีถึง 11 ขั้นตอน 
ผู้วิจัยได้นำวิธีการจัดการเรียนรู้พื้นฐานที่มี 7 ขั้นตอนหลัก มาใช้ในการวิจัยครั้งนี้รวมถึงการนำโมเดล
ของ McCloskey (1992) มาประยุกต์ในแต่ละขั้นตอนของการเรียนรู้ ซึ่งเป็นรูปแบบความรู้ความเข้าใจ
เชิงตัวเลข เรียกว่า โมเดลแอบสแตรกโคด (Abstract Code Model: ACM) มี 3 องค์ประกอบ คือ 
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1) ความเข้าใจสัญลักษณ์ท่ีสื่อสาร เป็นข้อเท็จจริงเกี่ยวกับคณิตศาสตร์จากหน่วยความจำ 2) การคำนวณ 
เป็นกระบวนการดำเนินการทางคณิตศาสตร์ที่เกิดข้ึนจากการคำนวณปัญหาที่ซับซ้อน และ 3) ระบบ
การแสดงผลลัพธ์ เป็นการแสดงผลของการคำนวณในรูปของตัวเลขหรือภาษา ผู้วิจัยได้นำขั้นตอน
การจัดการเรียนรู้ทั้ง 7 ขั้นตอนมาใช้ในงานวิจัยดังต่อไปนี้ 
 1.  ทำความเข้าใจสัญลักษณ์ (Clarifying Unfamiliar Terms) 
  ครูผู้สอนให้กลุ่มผู้เรียนทำความเข้าใจคำศัพท์ ทำความเข้าใจสัญลักษณ์ที่สื่อสารข้อความ 
ที่ปรากฏอยู่ในปัญหาให้ชัดเจน โดยอาศัยความรู้พ้ืนฐานของสมาชิกในกลุ่มหรือการศึกษาค้นคว้า
จากเอกสารตำราหรือสื่ออ่ืน ๆ  
 2.  ระบุปัญหา (Problem Definition) 
  ให้กลุ่มผู้เรียนระบุสัญลักษณ์ ปัญหาหรือข้อมูลสำคัญร่วมกัน โดยทุกคนในกลุ่มเข้าใจ
สัญลักษณ์ท่ีจะสื่อสารปัญหา เหตุการณ์ หรือปรากฏการณ์ใดที่กล่าวถึงในปัญหานั้น 
 3.  ระดมสมอง (Brainstorm) 
 กลุ่มผู้เรียนระดมสมองวิเคราะห์ปัญหาต่าง ๆ และหาเหตุผลมาอธิบาย โดยอาศัยความจำ 
ความรู้เดิม และประสบการณ์เดิมของสมาชิกกลุ่ม เป็นการช่วยกันคิดอย่างมีเหตุมีผล สรุปรวบรวม
ความรู้และแนวคิดของกลุ่มเกี่ยวกับกลไกการเกิดปัญหา เพ่ือนำไปสู่การสร้างสมมติฐานที่
สมเหตุสมผลเพ่ือใช้แก้ปัญหานั้น โดยนำขั้นตอนของการคำนวณ ซึ่งเป็นกระบวนการดำเนินการ
ทางคณิตศาสตร์ที่เกิดขึ้นจากการคำนวณปัญหาที่ซับซ้อน มาประกอบในการให้ผู้เรียนระดมสมอง
เพ่ือแก้ปัญหา 
 4.  วิเคราะห์ปัญหา (Analyzing The Problem) 
 กลุ่มผู้เรียนอธิบายและตั้งสมมติฐานที่เชื่อมโยงกันกับปัญหาตามท่ีได้ระดมสมองกัน รวมถึง
กระบวนการดำเนินการทางคณิตศาสตร์ที่เกิดจากในการคำนวณปัญหา แล้วนำผลการวิเคราะห์      
มาจัดลำดับความสำคัญ โดยใช้พ้ืนฐานความรู้เดิมของผู้เรียน และการแสดงความคิดอย่างมีเหตุผล 
 5.  กำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (Formulating Learning Issues) 
 กลุ่มผู้เรียนกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือค้นหาข้อมูลที่จะอธิบายผลการวิเคราะห์
ที่ตั้งไว้ผู้เรียนสามารถบอกได้ว่าจะใช้การคำนวณด้วยวิธีใด และสามารถบอกได้ว่าความรู้ส่วนใดรู้แล้ว 
ส่วนใดต้องกลับไปทบทวน ส่วนใดยังไม่รู้หรือจำเป็นต้องไปค้นคว้าเพ่ิมเติม 
 6.  การศึกษาด้วยตนเอง (Self-study) 
 ผู้เรียนค้นคว้ารวบรวมความเข้าใจสัญลักษณ์ เครื่องหมาย และวิธีการคำนวณที่กำหนดไว้ 
และนำมาพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed Learning) 
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 7.  การรายงาน (Reporting) 
 จากขั้นตอนที่ได้รวบรวมไว้ให้กลุ่มผู้เรียนนำมาอภิปราย วิเคราะห์ สังเคราะห์ ตาม
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ แล้วนำมาสรุปเป็นหลักการพร้อมทั้งอธิบายถึงการได้มาซึ่งคำตอบของปัญหานั้น 
 ผู้วิจัยนำกระบวนการดังกล่าวมาใช้ในการออกแบบการจัดการเรียนรู้สำหรับเพ่ิมทักษะ
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 3 จึงกำหนด
กรอบแนวคิดในการวิจัย แสดงดังภาพท่ี 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
สมมติฐานของการวิจัย 

1. วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด  
และวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคดที่ผู้วิจัย 
พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมสำหรับการเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
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2. ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการ 
ใช้วิธีการเรียนรู้สำหรับเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดสูงกว่าก่อนการ
ใช้วิธีการเรียนรู้สำหรับเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 

3. ความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการใช้วิธีการเรียนรู้สำหรับเพิ่ม 
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดสูงกว่าก่อนการใช้วิธีการเรียนรู้สำหรับเพิ่ม
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 

4. ค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ในกลุ่มทดลองหลังใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใช้
โมเดลแอบสแตรกโคด และวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด
แตกต่างกัน 

5. ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความจำขณะคิดของ 
กลุ่มท่ีใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการวิจัย 
1. ได้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคดที่ช่วย 

เพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 3 
2. ผู้สอนสามารถนำวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดล 

แอบสแตรกโคดไปใช้สำหรับจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  และ
ความจำขณะคิดของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 3 

3. ผู้สอนสามารถนำวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดล  
แอบสแตรกโคดไปเป็นแนวทางจัดกิจกรรมให้นักเรียนเลือกเรียนตามนโยบาย “ลดเวลาเรียน  
เพ่ิมเวลารู้” 

4. ได้ความรู้ที่เป็นข้อเท็จจริง ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อบุคลากรทางการศึกษาในการพัฒนา  
และวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  และ
ความจำขณะคิดของนักเรียนระดับประถมศึกษาให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

5. ผู้สอนสามารถนำวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดล  
แอบสแตรกโคดมาใช้พัฒนาความสามารถด้านการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิต และช่วยกระตุ้นความสนใจ
ของนักเรียนต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์มากข้ึน 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนที่กำลังศึกษาชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนใน
สังกัดเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสระแก้ว เขต 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 235 คน 
 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 

1. แนวคิดวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem – Based – Learning: PBL) คือ 
วิธีการจัดการเรียนรู้ที่แตกต่างกันตามขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ เริ่มจากวิธีพ้ืนฐานที่มี  
7 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 1) ทำความเข้าใจสัญลักษณ์ 2) ระบุปัญหา 3) ระดมสมอง 4) วิเคราะห์ปัญหา  
5) กำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 6) การศึกษาด้วยตนเอง และ 7) การรายงาน โดยให้ผู้เรียนสร้าง
ความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหาที่เกิดข้ึนในโลกแห่งความเป็นจริงเป็นบริบทของการเรียนรู้การค้นคว้า
ด้วยตนเอง ผู้เรียนมีบทบาทในการแสวงหาความรู้และผู้สอนเป็นผู้ให้ความช่วยเหลือในการเรียนรู้ 
เพ่ือให้นักเรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์ และแก้ปัญหา 
 2.  โมเดลแอบสแตรกโคด (Abstract Code Model: ACM) ได้แก ่ขั้นตอนของการเรียนรู้ 
ซึ่งเป็นรูปแบบความรู้ความเข้าใจเชิงตัวเลขมีองค์ประกอบ คือ 1) ความเข้าใจสัญลักษณ์ที่สื่อสาร  
2) การคำนวณ และ 3) การแสดงผลลัพธ์  
 3.  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 มาตรฐานการเรียนรู้ และ
ตัวชี้วัดฯ ฉบับปรับปรุงตัวชี้วดั พ.ศ. 2560 (ฉบับปรับปรุง ปีการศึกษา 2564) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
เล่ม 1 เรื่อง การบวก และการลบจำนวนนับไม่เกิน 100,000 โดยใช้เนื้อหาของการแก้โจทย์ปัญหา
การบวกและโจทย์ปัญหาการลบ  
 ตัวแปรในการศึกษา แบ่งเป็น 2 ตัวแปร ได้แก่ 

1. ตัวแปรต้น คือ วิธีการเรียนรู้สำหรับการเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และ 
ความจำขณะคิด แบ่งออกเป็น 3 วิธี ได้แก่  
  1.1  วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  1.2  วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด 
  1.3  วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 
 2.  ตัวแปรตาม ประกอบด้วย 2 ตัวแปร ได้แก่ 
  2.1  ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  2.2  ความจำขณะคิด 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
 ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (Mathematical Problem Solving Skills) 
หมายถึง ความสามารถท่ีจะนำความรู้ไปประยุกต์ในการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ ขั้นตอน/กระบวนการ
แก้ปัญหา ยุทธวิธีแก้ปัญหา การแสดงเหตุผล และประสบการณ์ที่มีอยู่ไปใช้ในการค้นหาคำตอบของ
ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยอยู่ในหลักการและความสมเหตุสมผล เพ่ือให้ได้มาซึ่งคำตอบที่ถูกต้อง 
 ความจำขณะคิด (Working Memory) หมายถึง ความสามารถในการเก็บและดำเนินการ
กับข้อมูลในช่วงเวลาหนึ่งมีความสำคัญต่อการทำหน้าที่ของสมองหลาย ๆ ด้าน รวมทั้งการแก้ปัญหา 
การให้เหตุผล การเข้าใจภาษา การวางแผน การดำเนินการเกี่ยวกับมิติสัมพันธ์ หรือแม้กระทั่งการทำ
กิจวัตรประจำวัน  
 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–Based Learning) หมายถึง การจัดการเรียน
การสอนที่เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning มีเทคนิคการสอนที่หลากหลาย
เพ่ือให้เด็กเกิดทักษะต่าง ๆ เน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง และเรียนรู้จากสถานการณ์
ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจำวัน เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการคิด การสื่อสารที่ถือว่ามีความจำเป็น
และสำคัญต่อการดำรงชีวิตการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  ทำความเข้าใจสัญลักษณ์ (Clarifying Unfamiliar Terms) หมายถึง การทำความ
เข้าใจ และอธิบายถึงคำศัพท์ สัญลักษณ์ ข้อความที่ปรากฏอยู่ในปัญหาให้ชัดเจน  
 2.  ระบุปัญหา (Problem Definition) หมายถึง คำจำกัดความของปัญหาหรือข้อมูลที่ 
ปรากฏในปัญหานั้น 
 3.  ระดมสมอง (Brainstorm) หมายถึง การระดมสมองวิเคราะห์ปัญหาต่างๆ และหาเหตุผล
มาอธิบาย โดยอาศัยความจำ ความรู้เดิม และประสบการณ์เดิมมาสรุปรวบรวมความรู้และแนวคิด
เพ่ือนำไปสู่การสร้างสมมติฐานที่สมเหตุสมผลเพ่ือใช้แก้ปัญหา 
 4.  วิเคราะห์ปัญหา (Analyzing the Problem) หมายถึง การใช้เหตุผล หลักฐาน และ 
ตรรกะมาวิเคราะห์ให้แน่ชัดก่อนลงความคิดเห็นหรือตัดสินใจ 
 5.  กำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (Formulating Learning Issues) หมายถึง การกำหนด
ประเด็นการเรียนรู้ในการค้นหาข้อมูลเพ่ือวิเคราะห์ผลที่ตั้งไว้ 
 6.  การศึกษาด้วยตนเอง (Self-study) หมายถึง การศึกษา ค้นคว้าหาข้อมูลต่าง ๆ  
ด้วยตนเอง 
 7.  การรายงาน (Reporting) หมายถึง การรายงานผล อภิปราย และสังเคราะห์ผลตาม 
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้  
 โมเดลแอบสแตรกโคด (Abstract Code Model) หมายถึง รูปแบบความรู้ความเข้าใจ 
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เชิงตัวเลขตามแนวคิด McCloskey’s (1992) ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ดังนี้  
 1.  ความเข้าใจสัญลักษณ์ที่สื่อสาร (Comprehension) หมายถึง ความสามารถในการใช้ 
สัญลักษณ์เพ่ือสื่อสารให้เกิดความเข้าใจ 
 2.  การคำนวณ (Calculation) หมายถึง การหาคำตอบของปัญหาจากข้อมูลโดยการใช้
ขั้นตอนวิธีการ ศาสตร์ที่ศึกษาเกี่ยวกับทฤษฎีการคำนวณ  
 3.  ระบบการแสดงผลลัพธ์ (Number Production System) หมายถึง การแสดงผลของ 
ข้อมูลที่ผ่านการประมวลผลในรูปของตัวอักษร ตัวเลข ข้อความ 
 วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–Based Learning Method) หมายถึง 
วิธีการจัดการเรียนรู้โดยการเรียนรู้จากสถานการณ์ต่าง ๆ เน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง     
ใช้กระบวนการทั้ง 7 ขั้นตอนมาเป็นแนวทางในการเรียนรู้ ได้แก่ 1) ทำความเข้าใจสัญลักษณ์     
2) ระบุปัญหา 3) ระดมสมอง 4) วิเคราะห์ปัญหา 5) กำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 6) การศึกษา
ด้วยตนเอง และ 7) การรายงาน  
 วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด (Abstract Code Model Learning Method) 
หมายถึง วิธีการจัดการเรียนรู้ที่ใช้หลักการ 3 ขั้นตอนมาเป็นแนวทางในการเรียนรู้ ได้แก่ 1) การทำ
ความเข้าใจสัญลักษณ์ 2) การคำนวณ และ 3) ระบบการแสดงผลลลัพธ์ 
 วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 
(Problem–Based Learning and Abstract Code Model Learning Method) หมายถึง วิธีการ
จัดการเรียนรู้ที่ใช้เทคนิคท่ีหลากหลายโดยการเรียนรู้จากสถานการณ์จริง ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง
ร่วมกับการนำหลักการ 3 มิติ เข้ากับสถานการณ์นั้น ๆ ได้แก่ การทำความเข้าใจสัญลักษณ์ จากนั้น  
ก็ทำให้เกิดการคำนวณ และได้ซึ่งผลลัพธ์จากการแก้ปัญหา 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (The Basic Education Core 
Curriculum 2008) หมายถึง หลักสูตรการศึกษาท่ีเป็นเอกภาพมีจุดหมายและมาตรฐานการเรียนรู้
เป็นเป้าหมายสำหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และ คุณธรรม โดยครอบคลุม
การจัดการเรียนการสอนในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา 
 นักเรียน (Students) หมายถึง ผู้ที่ได้รับการศึกษาชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนในสังกัด
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสระแก้ว เขต 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566



 

บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการ
ประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคดสำหรับเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ศึกษาผลการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการ
ประยุกตโ์มเดลแอบสแตรกโคดก่อนกับหลังการทดลอง และศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์กับความจำขณะคิดของกลุ่มที่ใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโมเดล
แอบสแตรกโคด การนําเสนอแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แบ่งออกเป็น 5 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1 หลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
 1.1  มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560  
 1.2  คุณภาพผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
ตอนที่ 2 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.1  ความหมายของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 2.2  ความสำคัญของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 2.3  ขั้นตอนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 2.4  ยุทธวิธีในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 2.5  การประเมินการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ตอนที่ 3 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความจำขณะคิด และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 3.1  ความหมายของความจําขณะคิด  
 3.2  ลักษณะทั่วไปของความจําขณะคิด  
 3.3  โมเดลความจําขณะคิด  
 3.4  การวัดความจําขณะคิด  
 3.5  การออกแบบกิจกรรมสำหรับการเพ่ิมความจำขณะคิด  
 3.6  ปัจจัยที่ส่งผลต่อความจำขณะคิด   
 3.7  ความสัมพันธ์ระหว่างความจำขณะคิดกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และ 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความจำขณะคิด 
ตอนที่ 4 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 4.1  ประวัติความเป็นมาของวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน   
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 4.2  ความหมายของวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
 4.3  แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
 4.4  ลักษณะสำคัญของวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
 4.5  ขั้นตอนของวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 4.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ตอนที่ 5 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับโมเดลแอบสแตรกโคด และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 5.1  ลักษณะทั่วไปของโมเดลแอบสแตรกโคด  
 5.2  ทฤษฎีของโมเดลแอบสแตรกโคด  
 5.3  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับโมเดลแอบสแตรกโคด  
 

ตอนที่ 1 หลกัสูตรแกนกลางขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 
 1.1  มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2560 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ประกอบด้วยสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ มี 3 สาระ จำนวน 7 มาตรฐาน ดังนี้ 
 สาระที่ 1 จำนวน และพีชคณิต 
 มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจำนวน ระบบจำนวน การดำเนินการ
ของจำนวนผลที่เกิดขึ้นจากการดำเนินการ สมบัติของการดำเนินการ และนำไปใช้ 
 1.  เข้าใจจำนวนตรรกยะ และความสัมพันธ์ของจำนวนตรรกยะ และใช้สมบัติของจำนวน
ตรรกยะ และใช้สมบัติของจำนวนตรรกยะในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ และปัญหาในชีวิตจริง 
 2.  เข้าใจ และใช้สมบัติของเลขยกำลังที่มีเลขชี้กำลังเป็นจำนวนเต็มบวกในการแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์ และปัญหาในชีวิตจริง 
 3.  เข้าใจและประยุกต์อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ และ
ปัญหาในชีวิตจริง 
 มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป ความสัมพันธ์ ฟังก์ชัน ลำดับ และอนุกรม 
และนำไปใช้ 
 มาตรฐาน ค 1.3 ใช้นิพจน์ สมการ และอสมการ อธิบายความสัมพันธ์หรือช่วยแก้ปัญหา          
ที่กำหนดให้ 
 1.  เข้าใจ และใช้สมบัติของการเท่ากันของจำนวน เพ่ือวิเคราะห์ และแก้ปัญหาโดยใช้
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
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 2.  เข้าใจ และใช้ความรู้เกี่ยวกับกราฟในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ และปัญหาในชีวิตจริง 
 3.  เข้าใจ และใช้ความรู้เกี่ยวกับความสัมพันธ์เชิงเส้นในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ และ
ปัญหาในชีวิตจริง 
 สาระที่ 2 การวัด และเรขาคณิต 
 มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ต้องการวัด 
และนำไปใช้ 
 มาตรฐาน ค 2.2 เข้าใจ และวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต ความสัมพันธ์
ระหว่างรูปเรขาคณิตและทฤษฎีบททางเรขาคณิต และนำไปใช้ 
 1.  ใช้ความรู้ทางเรขาคณิตและเครื่องมือ เช่น วงเวียนและเส้นตรง รวมทั้งโปรแกรม  
The Geometer’s Sketchpad หรือโปรแกรมเรขาคณิตพลวัตอ่ืน ๆ เพื่อสร้างรูปเรขาคณิตตลอดจน
นำความรู้เกี่ยวกับการสร้างนี้ไปประยุกต์ไประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิต 
 2.  เข้าใจ และใช้ความรู้ทางเรขาคณิตในการวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ระหว่างรูปเรขาคณิต
สองมิต ิและรูปเรขาคณิตสามมิติ 
 สาระที่ 3 สถิติ และความน่าจะเป็น 
 มาตรฐาน ค 3.1 เข้าใจกระบวนการทางสถิติ และใช้ความรู้ทางสถิติในการแก้ปัญหา 
 1.  เข้าใจ และใช้ความรู้ทางสถิติในการนำเสนอข้อมูล และแปลความหมายข้อมูลรวมทั้ง
นำสถิติไปใช้ในชีวิตประจำวัน 
 มาตรฐาน ค 3.2 เข้าใจหลักการนับเบื้องต้น ความน่าจะเป็น และนำไปใช้้ (สถาบันส่งเสริม
การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีกระทรวงศึกษาธิการ, 2560, หน้า 7-34) 
 2.  คุณภาพผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์คุณภาพของผู้เรียนจบชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3  
  2.1  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับจำนวนจริงความสัมพันธ์ของจำนวนจริง สมบัติของ 
จำนวนจริง และใช้ความรู้ความเข้าใจนี้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
  2.2  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับอัตราส่วน สัดส่วนและร้อยละ และใช้ความรู้ความ
เข้าใจนี้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
  2.3  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเลขยกกำลังที่มีเลขชี้กำลังเป็นจำนวนเต็ม และใช้
ความรู้ความเข้าใจนี้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
  2.4  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวระบบสมการเชิงเส้นสอง
ตัวแปร และอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว และใช้ความรู้ความเข้าใจนี้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
  2.5  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับคู่อันดับ กราฟของความสัมพันธ์และฟังก์ชันกำลังสอง  
และใช้ความรู้ความเข้าใจนี้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
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  2.6  มีความรู้ความเข้าใจทางเรขาคณิตและใช้เครื่องมือ เช่น วงเวียนและเส้นตรง
รวมทั้งโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad หรือโปรแกรมเรขาคณิตพลวัตอ่ืนๆ เพื่อสร้างรูป
เรขาคณิต ตลอดจนนำความรู้เกี่ยวกับการสร้างนี้ไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
  2.7  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสองมิติและรูปเรขาคณิตสามมิติและใช้ 
ความรู้ความเข้าใจนี้ในการหาความสัมพันธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติ และสามมิติ 
  2.8  มีความรู้ความเข้าใจเรื่องพ้ืนที่ผิว และปริมาตรของปริซึม ทรงกระบอก พีระมิด 
กรวย และทรงกลม และใช้ความรู้ความเข้าใจนี้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
  2.9  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสมบัติของเส้นขนาน รูปสามเหลี่ยมที่เท่ากันทุกประการ 
รูปสามเหลี่ยมคล้าย ทฤษฎีบทปีทาโกรัส และบทกลับ และใช้ความรู้ความเข้าใจนี้ในการแก้ปัญหาใน
ชีวิตจริง 
  2.10  มีความรู้ความเข้าใจในการแปลงทางเรขาคณิต และใช้ความรู้ความเข้าใจนี้ใน
การแก้ปัญหาในชีวติจริง 
  2.11  มีความรู้ความเข้าใจในเรื่องอัตราส่วนตรีโกณมิติ และใช้ความรู้ความเข้าใจนี้  
ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
  2.12  มีความรู้ความเข้าใจในเรื่องทฤษฎีบทเกี่ยวกับ วงกลม และใช้ความรู้ความเข้าใจนี้
ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
  2.13  มีความรู้ความเข้าใจทางสถิติในการนำเสนอข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล และแปล 
ความหมายข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับแผนภาพจุด แผนภาพต้น-ใบ อิสโทแกรม ค่ากลางของข้อมูล และ
แผนภาพกล่อง และใช้ความรู้ความเข้าใจนี้รวมทั้งนำสถิติไปใช้ในชีวิตจริงโดยใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม 
  2.14  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความน่าจะเป็น และใช้ความรู้ความเข้าใจนี้ในการ
แก้ปัญหาในชีวิตจริง (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีกระทรวงศึกษาธิการ, 2560 
หน้า 5-6) 
 1.2  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 กลุ่มส่งเสริมการเรียนการสอนและประเมินผลสำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2548) 
ให้ความหมายคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ว่า คุณลักษณะอันพึงประสงค์ หมายถึงลักษณะที่ต้องการให้
เกิดข้ึนกับผู้เรียน อันเป็นคุณลักษณะที่สังคมต้องการในด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม จิตสำนึก 
และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข ทั้งในฐานะพลเมืองไทยและพลโลก
กระทรวงศึกษาธิการ (2551) หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มี 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ เพื่อให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข ในฐานะเป็น
พลเมืองไทยและพลโลก ดังต่อไปนี้ 
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 1.  รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงการเป็นพลเมืองดีของชาติ 
ธำรงไว้ซึ่งความเป็นชาติไทย ศรัทธายึดมั่นในศาสนา และเคารพเทิดทูนสถาบันพระมหากษัตริย์ 
 2.  ซื่อสัตย์สุจริต หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงการยึดมั่นในความถูกต้อง        
การประพฤติตนตามความเป็นจริงต่อตนเอง และผู้อ่ืนทั้งกาย วาจา และใจ 
 3.  มีวินัย หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงถึงการยึดมั่นในข้อตกลง กฎเกณฑ์ ระเบียบ ข้อบังคับ   
ของตนเอง ครอบครัว และสังคม 
 4.  ใฝ่เรียนรู้ หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงการเพียรพยายาม ความตั้งใจในการเรียน
การแสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ  
 5.  อยู่อย่างพอเพียง หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงการอยู่อย่างพอประมาณ มีเหตุผล 
รอบคอบ มีภูมิคุ้มกันในตัวเองที่ดีตลอดจนมีคุณธรรม และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข 
 6.  มุ่งม่ันในการทำงาน หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงความตั้งใจ ความรับผิดชอบใน
การทำงาน มีความพยายามในการทำงานเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย 
 7.  รักความเป็นไทย หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงความภูมิใจในความเป็นไทย 
เห็นคุณค่า และอนุรักษ์ในความเป็นไทย 
 8.  มีจิตสาธารณะ หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงการมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่
ก่อให้เกิดประโยชย์ต่อผู้อ่ืน ชุมชน สังคมด้วยความเต็มใจ และไม่หวังผลตอบแทน 
  

ตอนที่ 2 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และงานวิจัย  
ที่เกี่ยวข้อง 
 2.1  ความหมายของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 ปัญหา หมายถึง สถานการณ์ที่เผชิญอยู่ และต้องการค้นหาคำตอบ โดยที่ยังไม่รู้ขั้นตอน
หรือวิธีการที่จะได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์นั้นในทันที้ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี, 2555, หน้า 7) 
 การแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการเปลี่ยนด้านลบให้เป็นด้านบวก กล่าวคือ เป็น
การใช้สมองในการคิด เรียนรู้และยังเป็นกระบวนการลดความเบี่ยงเบน (ด้านลบ) ของปัญหาให้เป็น
วัตถุประสงค์ (ด้านบวก) และลดความเบี่ยงเบน (ด้านลบ) ของสาเหตุให้เป็นเป้าหมาย (ด้านบวก) โดย
ประกอบด้วยกิจกรรมหลายอย่างต่อเนื่องกันผู้แก้ปัญหาต้องพยายามปรับปรุงตัวเอง และสิ่งแวดล้อมให้
ผสมกลมกลืนกลับเข้าสู่สภาวะสมดุลหรือสภาวะที่เราคาดหวังเพ่ือให้สามารถบรรลุถึงเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
(สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554) 
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 ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง สถานการณ์ท่ีเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ซึ่งเผชิญอยู่ และ
ต้องการค้นหาคำตอบ โดยที่ยังไม่รู้ขั้นตอนหรือวิธีการที่ได้มาซึ่งคำตอบของสถานการณ์นั้นในทันที  
 การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง กระบวนการในการประยุกต์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
ขั้นตอน/กระบวนการแก้ปัญหา ยุทธวิธีแก้ปัญหา และประสบการณ์ที่มีอยู่ไปใช้ในการค้นหาคำตอบ
ของปัญหาทางคณิตศาสตร์ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2555, หน้า 7) 
รวมถึงการใช้ความรู้ และวิธีการทางคณิตศาสตร์เป็นแนวทางในการหาคำตอบเพื่อให้ได้คำตอบที่
ถูกต้องรวดเร็ว  
 กล่าวโดยสรุป ทักษะการแก้ไขปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถของ
กระบวนการในการประยุกต์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ ขั้นตอน /กระบวนการแก้ปัญหา ยุทธวิธี
แก้ปัญหา และประสบการณ์ที่มีอยู่ไปใช้ในการค้นหาคำตอบของปัญหา สถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ที่
บุคคลหรือกลุ่มบุคคลเผชิญ และต้องหาคำตอบที่ต้องใช้ความรู้และวิธีการทางคณิตศาสตร์เป็นแนวทาง
ในการหาคำตอบเพ่ือให้ได้คำตอบที่ถูกต้อง 
 2.2  ความสำคัญของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นสิ่งที่ทำให้ผู้เรียนเข้าใจถึงขั้นตอนกระบวนการ ตลอดจน
การดำเนินการในการหาคำตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ (อรพรรณ บุตรวัน และปาริชาติ 
ประเสริฐสังข์, 2564) 
 การแก้ปัญหา คือหัวใจของระเบียบวิธีการ กระบวนการวิเคราะห์ และประมวลผลได้มาซึ่ง
ผลลัพธ์ เพราะถ้าไม่มีปัญหาก็จะไม่มีคณิตศาสตร์ การแก้ปัญหามีบทบาทสำคัญในการคิดของนัก
ทฤษฎีการศึกษานับตั้งแต่การตีพิมพ์หนังสือของ Pólya เรื่อง “How to Solve It” ในขณะที่กระแส
สากลในการสอนคณิตศาสตร์ได้แสดงให้เห็นถึงการมุ่งเน้นที่การแก้ปัญหา และการสร้างแบบจำลอง
ทางคณิตศาสตร์มากข้ึนในช่วงต้นทศวรรษ 1990 ในขณะที่นักการศึกษาทั่วโลกตระหนักมากขึ้นว่า
การให้ประสบการณ์ในการแก้ปัญหาเป็นสิ่งสำคัญ หากนักเรียนสามารถใช้และประยุกต์ใช้ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์อย่างมีความหมาย (NCTM, 2000, p. 52) 
 ทักษะการแก้ปัญหาช่วยส่งเสริมด้านการศึกษา การงาน รวมถึงชีวิตส่วนตัว มีความสำคัญใน
บริบทการเรียนรู้ต่าง ๆ และเป็นสิ่งจำเป็นสำหรับการพัฒนาความรู้ ความเข้าใจ และประสิทธิภาพ 
เพ่ือให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนและเป็นจริง กระตุ้นให้พวกเขาใช้ความรู้ด้าน
เนื้อหาในรูปแบบที่สร้างสรรค์ และส่งเสริมความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง ซึ่งได้ระบุประเด็นต่อไปนี้ของการ
แก้ปัญหาว่ามีความสำคัญ ได้แก่ 1) การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างนวัตกรรม 2) แสดง
ความเป็นอิสระ และความคิดริเริ่มในการระบุปัญหา และการแนวทางแก้ปัญหา 3) การแก้ปัญหาที่
เกิดขึ้นในทีม 4) ใช้ช่วงของกลยุทธ์ในการแก้ปัญหา 5) ใช้ทักษะทางคณิตศาสตร์รวมทั้งทักษะ  
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การแก้ปัญหาในการจัดทำงบประมาณ และการจัดการทางการเงิน และ 6) นำกลยุทธ์จากการ
แก้ปัญหาไปแก้ไขปัญหา (Crebert et al, 2011, p. 5) 
 สรุปได้ว่า การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือหัวใจของกระบวนการ ระเบียบวิธีการ 
แนวทางในการแก้ปัญหาเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความรู้ ความเข้าใจในการวิเคราะห์ 
ประมวลผลให้ได้มาซึ่งคำตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 2.3  ขั้นตอนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 ขั้นตอนในการแก้ปัญหา ส่วนใหญ่มักเริ่มต้นที่กำหนดปัญหาและดำเนินการแก้ปัญหาโดย
ใช้ขั้นตอนที่เหมาะสมกับสถานการณ์หรือปัญหานั้น ๆ โดยสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์ และ
เทคโนโลยี (2546, หน้า 80-81) ได้เสนอกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ประกอบด้วย   
4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  ทำความเข้าปัญหา ผู้เรียนจะต้องทำความเข้าใจกับปัญหาที่พบในประเด็นต่าง ๆ 
คือ 1) ปัญหาถามว่าอย่างไร 2) ให้ข้อมูลอะไรมาแล้วบ้าง และ 3) มีเงื่อนไขหรือต้องหาข้อมูลใด
เพ่ิมเติมอีกหรือไม่ การวิเคราะห์ปัญหาจะช่วยให้เข้าใจปัญหาและทำให้กระบวนการแก้ปัญหาดำเนิน
ไปอย่างราบรื่น การประเมินความเข้าใจปัญหาสามารถทำได้ด้วยการเขียนแสดงประเด็นต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา 
 2.  วางแผนการแก้ปัญหาเป็นขั้นตอนในการคิดวางแผนเพื่อหาวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้
ข้อมูลจากปัญหาที่ได้วิเคราะห์ไว้แล้วในขั้นตอนที่ 1 ประกอบกับข้อมูลและความรู้ที่เก่ียวข้องกับ
ปัญหานั้นมาใช้ประกอบการวางแผนแก้ปัญหา ในกรณีที่ต้องตรวจสอบปัญหาโดยการทดลองขั้นตอนนี้
จะเป็นการวางแผนการทดลอง ซึ่งประกอบด้วยการสร้างข้อความคาดการณ์ การออกแบบ การทดลอง
เพ่ือตรวจสอบข้อความคาดการณ์ และแนวทางหรือเกณฑ์ในการประเมินผลการแก้ปัญหา 
 3.  ดำเนินการแก้ปัญหาขั้นตอนนี้จะเป็นการลงมือแก้ปัญหาตามท่ีได้วางแผนไว้แล้วรวมถึง
การตรวจสอบความถูกต้องของคำตอบที่หาได้ ถ้าคำตอบไม่ถูกต้องก็ดำเนินการแก้ปัญหาใหม่อีกครั้ง 
โดยที่ผู้เรียนจะต้องย้อนกลับไปทำความเข้าใจปัญหาและวิธีการแก้ปัญหาอีกครั้งว่ามีข้อบกพร่อง
ประการใดแล้วดำเนินการแก้ปัญหาให้ถูกต้อง 
 4.  การตรวจสอบการแก้ปัญหา เป็นการประเมินภาพรวมของการแก้ปัญหาทั้งด้านวิธีการ
แก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา การตัดสินใจ และการนำไปประยุกต์ใช้ ตลอดจนการมองย้อนกลับไปยัง
ขั้นตอนต่าง ๆ เพื่อตรวจสอบว่ามีคำตอบหรือวิธีการแก้ปัญหาแบบอื่นหรือไม่ เพ่ือนำมาปรับปรุงแก้ไข
วิธีแก้ปัญหาให้ชัดเจนและเหมาะสมยิ่งขึ้น ตลอดจนการขยายผลการแก้ปัญหาให้อยู่ในรูปของ
หลักการทั่วไป 
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 กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่เป็นที่ยอมรับและนำไปใช้อย่างกว้างขวางตั้งแต่
อดีตจนถึงปัจจุบัน คือ กระบวนการแกปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของโพลยา (Polya, 1957, 
pp. 16-17) ประกอบด้วยขั้นตอนสำคัญ 4 ขั้นตอน มีสาระสำคัญ ดังนี้ 
 1.  ขั้นทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) เป็นการมองไปที่ตัวปัญหา 
พิจารณาปัญหานั้นว่า สิ่งที่ต้องการหา สิ่งที่ไม่รู้คืออะไร ปัญหากำหนดอะไรให้บ้าง คำตอบของปัญหา
จะอยู่ในรูปแบบใด การทำความเข้าใจปัญหาอาจใช้วิธีการต่าง ๆ ช่วย เช่น การวาดรูป และแยกแยะ
สถานการณ์หรือเงื่อนไขออกเป็นส่วน ๆ โดยการเขียนลงบนกระดาษจะทำให้เข้าใจโจทย์ปัญหาได้มากขึ้น 
 2.  ขั้นวางแผน (Devising a Plan) เป็นขั้นตอนสำคัญท่ีจะต้องพิจารณาว่าจะแก้ปัญหา
ด้วยวิธีใด จะแก้ปัญหาอย่างไร ปัญหาที่กำหนดให้นี้มีความสัมพันธ์กับปัญหาที่เคยมีประสบการณ์ใน
การแก้ปัญหามาก่อนหรือไม่ ขั้นวางแผนเป็นขั้นตอนที่ผู้แก้ปัญหาพิจารณาความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ 
ในปัญหา ผสมผสานกับประสบการณ์ในการแก้ปัญหาที่ผู้เรียนมีอยู่ และกำหนดแนวทางในการ
แก้ปัญหา 
 3.  ขั้นดำเนินการตามแผน (Carry Out the Plan) เป็นขั้นตอนท่ีลงมือปฏิบัติตามแผนที่
วางไว้ เริ่มจากการตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผน เพ่ิมเติมรายละเอียดต่าง ๆ ของแผนให้ชัดเจน 
แล้วลงมือปฏิบัติจนกระทั่งสามารถหาคำตอบได้ หรือค้นพบวิธีการแก้ปัญหาใหม่ 
 4.  ขั้นตรวจสอบ (Looking Back) เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนมองย้อนกลับไปที่ขั้นตอนต่าง ๆ  
ที่ผ่านมาเพ่ือพิจารณาความถูกต้องของคำตอบและวิธีการแก้ปัญหา พิจารณาว่ามีคำตอบ หรือวิธี
แก้ปัญหาอย่างอ่ืนอีกหรือไม่ พิจารณาปรับปรุงแก้ไขวิธีแก้ปัญหาให้กะทัดรัดชัดเจน เหมาะสมขึ้น
กว่าเดิม ขั้นตอนนี้ครอบคลุมถึงการมองไปข้างหน้าโดยใช้ประโยชน์จากวิธีการแก้ปัญหาที่ผ่านมา
ขยายแนวคิดในการแก้ปัญหาให้กว้างขึ้นกว่าเดิม 
 การดำเนินการแก้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนคิด ค้นคว้ากระบวนการแก้ปัญหา รวมทั้ง
เป็นการมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเผชิญกับสถาณการณ์ปัญหา วิเคราะห์สถานการณ์ วางแผน ดำเนินการ
แก้ปัญหาและแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือค้นหาคำตอบของปัญหา (อรพรรณ บุตรวัน และปาริชาติ  
ประเสริฐสังข์, 2564) ประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  ค้นหา (Search) เป็นการค้นหาข้อมูลที่เก่ียวข้องกับปัญหาทางคณิตศาสตร์ และการ 
แยกแยะประเด็นของปัญหา 
 2.  แก้ไข (Solve) เป็นการวางแผนและการดำเนินการแก้ปัญหาต่าง ๆ  
 3.  สร้าง (Create) เป็นการนำผลที่ได้จากขั้นแก้ไขมาจัดกระทำเป็นขั้นตอนเพ่ือให้ง่าย 
ต่อความเข้าใจและเพ่ือสื่อสารกับคนอ่ืนให้เข้าใจได้ 
 4.  แลกเปลี่ยน (Share) เป็นการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับข้อมูลและวิธีการแก้ปัญหา 
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 2.4  ยุทธวิธีในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2550) ได้เสนอยุทธวิธีแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์โดยการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้นักเรียนมีทักษะหรือกระบวนการแก้ปัญหาได้ ผู้สอนต้องให้
โอกาสนักเรียนได้ฝึกคิดด้วยตนเองให้มาก โดยจัดสถานการณ์ ปัญหาหรือเกมที่น่าสนใจ ท้าท้าย  
ให้อยากคิด เริ่มด้วยปัญหาที่เหมาะกับศักยภาพของนักเรียนแต่ละคนหรือนักเรียนแต่ละกลุ่ม ซ่ึง
ยุทธวิธีแก้ปัญหาปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือสำคัญที่สามารถนำมาใช้ในการแก้ปัญหาได้ดีท่ี
พบบ่อยในคณิตศาสตร์ มีดังนี้ 
 1.  การค้นหาแบบรูป 
 2.  การสร้างตาราง 
 3.  การเขียนภาพหรือแผนภาพ 
 4.  การแจงกรณีที่เป็นไปได้ทั้งหมด 
 5.  การคาดเดาและตรวจสอบ 
 6.  การทำงานแบบย้อนกลับ 
 7.  การเขียนสมการ 
 8.  การเปลี่ยนมุมมอง 
 9.  การแบ่งเป็นปัญหาย่อย 
 10.  การให้เหตุผลทางตรรกศาสตร์ 
 11.  การให้เหตุผลทางอ้อม 
 12.  เชื่อมโยงกับปัญหาที่คุ้นเคย 
 13.  การวาดภาพ 
 14.  การสร้างแบบจำลอง 
 15.  ลงมือแก้ปัญหา 
 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2553) ได้เสนอว่า ยุทธวิธีช่วยคิดคณิตศาสตร์ 
หมายถึง แนวทางหรือวิธีการที่นำมาช่วยแก้โจทย์ปัญหา หรือหาคำตอบโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่
มีความหลากหลายโดยใช้ความรู้ความสามารถทางคณิตศาสตร์และใช้จินตนาการทางความคิดมา
สร้างสรรค์การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์อย่างสมเหตุสมผล ซึ่งมียุทธวิธี ดังนี้ 
  ยุทธวิธีชว่ยคิดที่ 1 การวาดภาพ (Draw a Picture) เป็นการวาดภาพที่เป็นภาพเหมือน
เส้น แถบเส้น รูปเรขาคณิตหนึ่งมิติสองมิติ แทนสถานการณ์หรือเรื่องราวที่โจทย์กำหนดให้มา เพื่อให้
เกิดการมองเห็นแนวทางการคำนวณหรือการแก้ปัญหาได้ง่ายขึ้น  
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  ยุทธวิธีชว่ยคิดที่ 2 การหาแบบรูป (Find a Pattern) เป็นการใช้รูปเรขาคณิตหรือจำนวน
ตามคุณสมบัติของสถานการณ์ท่ีกำหนดไว้ในโจทย์ แล้วขยายผลไปตามคุณสมบัตินั้น ๆ เพ่ือหาสิ่งที่
หายไป 
  ยุทธวิธีชว่ยคิดที่ 3 การคิดแบบย้อนกลับ (Work Backwards) เป็นการคิดจากข้อมูลที่อยู่
ท้ายสุดย้อนกลับไปทีละขั้นตอน เพ่ือหาคำตอบหรือข้อมูลเริ่มต้น 
  ยุทธวิธีชว่ยคิดที่ 4 การสร้างตาราง (Make a Table) เป็นการจัดข้อมูลที่โจทย์กำหนดให้
มาอย่างเป็นระบบ ระเบียบ แสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลนั้นในรูปแบบของตาราง เพ่ือทำให้มองง่าย
ในการคำนวณหรือหาคำตอบ 
  ยุทธวิธีชว่ยคิดที่ 5 การเดา และการตรวจสอบ (Guess and Check) เป็นการคาดคะเน
หรือคาดเดาว่าคำตอบที่ควรจะเป็นนั้นได้ผลลัพธ์เท่าใด แล้วทำการพิสูจน์ว่าคำตอบที่ได้มาใช่หรือ
ถูกต้องสมเหตุสมผลหรือไม่ อย่างไร จนได้คำตอบที่ถูกต้อง สมเหตุสมผลอย่างแท้จริง  
  ยุทธวิธีชว่ยคิดที่ 6 การทำในรูปอย่างง่าย (Solve a Simple Problem) เป็นการจัดการ
รูปแบบของสถานการณ์โจทย์ปัญหานั้น ให้มองง่ายขึ้นในการที่จะคำนวณหรือหาคำตอบ  
  ยุทธวิธีชว่ยคิดที่ 7 การเลือกยุทธวิธี (Choose a Strategy) เป็นการทบทวนขั้นสุดท้าย 
ด้วยการนำเสนอโจทย์แล้วให้เลือกใช้ยุทธวิธีช่วยคิดที่ 1-6 ที่เหมาะสม มาแก้ปัญหา ซึ่งยุทธวิธีที่เลือก
อาจแตกต่างกันได้ขึ้นอยู่กับตัวผู้แก้ปัญหา  
 จะเห็นได้ว่า สิ่งสำคัญในการส่งเสริมการใช้กลยุทธ์หรือรูปแบบการแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่
เกิดข้ึนให้กับนักเรียน เป็นกลยุทธ์หรือรูปแบบการแก้ปัญหา จึงเป็นทางเลือกเพ่ือช่วยให้นักเรียน
สามารถนำวิธีการกลยุทธ์ต่าง ๆ มาเป็นแนวทางการแก้ปัญหา ซึ่งในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นอาจใช้กลยุทธ์
ที่แตกต่างกันหรือผสมผสานกันในแต่ละกลยุทธ์ 
 2.5  การประเมินการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 Polya (1973, pp. 5-40) ได้เสนอรูปแบบการวัดและประเมินความสามารถการแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์ไว้ ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนและรายละเอียดดังนี้ 
 ขั้นทำความเข้าใจปัญหา หลังจากอ่านโจทย์แล้วจะต้องบอกได้ว่าโจทย์กำหนดอะไรมาให้
โจทย์ต้องการทราบอะไร และข้อเท็จจริงเป็นอย่างไร 
 ขั้นวางแผนแก้ปัญหา ให้เงื่อนไขความจริงในการแก้ปัญหา พร้อมทั้งวางแผนลำดับขั้นตอน
การแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 
 ขั้นดำเนินการแก้ปัญหา สามารถแก้ปัญหาโดยการสร้างตาราง เขียนไดอะแกรม เขียน
สมการ หรือประโยคสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ และทักษะการคำนวณ 
 ขัน้ตรวจสอบคำตอบ พิจารณาความสมเหตุสมผลและการสรุปความหมายของคำตอบที่ได้ 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555, หน้า 127-128) ได้เสนอแนวคิด  
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การประเมินผลการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ว่าให้พิจารณาจากรายการประเมิน 4 ประเด็น 
คือ 1) ความเข้าใจปัญหา 2) การเลือกยุทธวิธีการแก้ปัญหา 3) การใช้ยุทธวิธีการแก้ปัญหา และ       
4) การสรุปคำตอบ ทั้งนี้อาจกำหนดเกณฑ์การประเมินผลแบบเกณฑ์รวมที่พิจารณาขั้นตอนการ
แก้ปัญหาของผู้เรียนในภาพรวม โดยกำหนดระดับคุณภาพเป็น 4 ระดับ ได้แก่ ดีมาก ดี พอใช้ และ
ปรับปรุง 
 จะเห็นว่า การประเมินทักษะหรือความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่
เหมาะสมกับนักเรียนนั้น จะต้องใช้กลยุทธ์ที่มีระดับความยากง่ายที่แตกต่างกันใช้เพ่ือประเมินความ
เข้าใจทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนด้วยการแก้ปัญหา จากการศึกษาข้างต้นวิธีการแก้ปัญหาททาง
คณิตศาสตร์จะเป็นขั้นตอนในการคิดวิเคราะห์ ดังนั้นเกณฑ์การให้คะแนนนั้นควรเป็นขั้นตอนไป
ตามลำดับ เพ่ือสะท้อนให้เห็นถึงความเข้าใจแนวคิด กระบวนการแก้ปัญหาของนักเรียน 
 2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 ผู้วิจัยได้ศึกษา และรวบรวมงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ดังนี้ 
 เบญจวรรณ นันตาเครือ (2554) ได้ศึกษาความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา เรื่อง 
พ้ืนที่ผิวและปริมาตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้เรียนโดยใช้กลวิธีการวาดภาพ พบว่า 
นักเรียนมีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา เรื่อง พื้นที่ผิวและปริมาตรผานเกณฑ์ร้อยละ 50 
ของคะแนนสอบทั้งหมด มีจำนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 77.28 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ซึ่งผล 
ที่ได้จากการใช้กลวิธีการวาดภาพ ทำให้นักเรียนมีความเข้าใจในการแก้โจทย์ปัญหาเรื่อง พื้นที่ผิว 
และปริมาตรของรูปเรขาคณิตสามมิติได้ดีขึ้น โดยนักเรียนส่วนใหญ่สามารถวาดภาพ และระบุ 
ตัวเลขแทนข้อความที่อยู่ในโจทย์ได้อย่างถูกต้อง และนักเรียนสามารถระบุแนวคิดท่ีใช้ในการแก้ 
โจทย์ปัญหาจากภาพที่วาดได้อยางถูกต้อง แต่มีนักเรียนบางส่วนที่ไม่สามารถหาคำตอบได้ถูกต้อง 
ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากขาดความรู้พ้ืนฐานในการคิดคำนวณ 
 ธนวัฒน์ ศรีศิริวัฒน์ (2556) ได้ศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
คณิตศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2555 จำนวน 139 คน  
ได้จากการสุ่มอย่างง่าย รวบรวมด้วยแบบสอบถาม พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่เป็นผู้หญิงใช้เวลา 
ในการทบทวนวิชาคณิตศาสตร์ไม่เกิน 30 นาทีต่อวัน โดยมีความคิดเห็นเกี่ยวกับเจตคติในวิชา
คณิตศาสตร์โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ด้านรูปแบบการสอนของครู ด้านการเอาใจใส่ของ
ผู้ปกครอง และด้านการเรียนพิเศษภาพรวมอยู่ในระดับมาก ด้านพฤติกรรมการเรียนและแรงจูงใจ 
ใฝ่สัมฤทธิ์อยู่ในระดับปานกลางสำหรับการศึกษาปัจจัยความรู้พื้นฐานเดิม พบว่า เจตคติต่อวิชา
คณิตศาสตร์ ความเอาใจใส่ของผู้ปกครอง การเรียนพิเศษ พฤติกรรมการเรียน และแรงจูงใจ  
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มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และปัจจัยที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ ได้แก่ ความรู้พื้นฐานเดิม พฤติกรรมในการเรียน และเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ 
 ประจบ แสงสีบับ (2556) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้กลวิธี STAR 
เรื่องโจทย์ปัญหาสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวและการแปรผันที่มีผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหา และ
ทักษะเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังการจัดการเรียนรู้ พบว่า 
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้กลวิธี STAR เรื่องโจทย์ปัญหาสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวและการแปรผันสูง
กว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ความสามารถในการเรียนทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้กลวิธี STAR 
เรื่องโจทย์ปัญหาสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวและการแปรผันผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ .01 โดยมีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 76.35 ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้กลวิธี STAR เรื่องโจทย์ปัญหาสมการ
เชิงเส้นตัวแปรเดียวและการแปรผันสูงกว่าก่อนได้รับการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือโดยใช้กลวิธ ีSTAR  เรื่องโจทย์ปัญหาสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวและการแปรผันผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
60 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 78.25 
 ศิลากาญจน์  รุ่งเรือง (2559) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาประยุกต์ทาง
คณิตศาสตร์และทักษะการทำงานร่วมกันโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้การแก้โจทย์
ปัญหาประยุกต์ทางคณิตศาสตร์โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  มีประสิทธิภาพ 78.70/ 77.50 และมีลำดับขั้นตอน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4  ขั้นตอน คือ 1) ขั้นทำความเข้าใจปัญหา 2) ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา  
3) ขั้นดำเนินการตามแผน และ 4) ขั้นตรวจสอบผล สามารถพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาประยุกต์
ทางคณิตศาสตร์และทักษะการทำงานร่วมกันของนักเรียนได้ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ ผลการพัฒนาทักษะ
การแก้โจทย์ปัญหาประยุกต์ทางคณิตศาสตร์โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยากับการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่าคะแนนเฉลี่ยทักษะการแก้โจทย์ปัญหา
ประยุกต์ทางคณิตศาสตร์โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยากับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียนเท่ากับ 54.38 และ 93.00 
ตามลำดับ และสูงกว่าคะแนนเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนด อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .053  
ผลการศึกษาทักษะการทำงานร่วมกันของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จากการจัดการเรียนรู้
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การพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาประยุกต์ทางคณิตศาสตร์ โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา
กับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ พบว่า นักเรียนมีทักษะการทำงานร่วมกันอยู่ในระดับดี 
 วริศรา อ้นเกษ และวิเชียร ธำรงโสตถิสกุล (2560) ได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความสามารถใน
การให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความสามารถในการให้
เหตุผลทางคณิตศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีกระบวนการการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน  
คือ 1) ขั้นกำหนดปัญหา 2) ขั้นทำความเข้าใจกับปัญหา 3) ขั้นดำเนินการศึกษาค้นคว้า  
4) ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 5) ขั้นสรุปและประเมินค่าของคำตอบ และ 6) ขั้นนำเสนอและประเมินผล
งานมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากและมีประสิทธิภาพ เท่ากับ 77.27/76.17 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 
75/75 ที่ตั้งไว้ นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความสามารถในการให้
เหตุผลทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียน
มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
 วิรัลยุพา คงภักดี, ญานิน กองทิพย์, ณหทัย ฤกษ์ฤทัยรัตน์, และเสริมศรี ไทยแท้ (2561) 
ได้ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการ
แบบเปิดพบว่านักเรียนที่ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด ได้แก่ 1) มีความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05 และ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ผ่านเกณฑ์มากกว่าร้อยละ 60 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ที่ระดับ
นัยสำคัญทางสถิติ .05 และ 2) แสดงพฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามข้ันตอน คือ 
ขั้นการนำเสนอปัญหาปลายเปิด นักเรียนใช้เวลาในการอ่านปัญหาและร่วมอภิปรายปัญหามากข้ึน  
ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน นักเรียนอธิบายปัญหาด้วยภาษาของตนเอง ระบุตัวแปรสำคัญ
ของปัญหา วางแผนก่อนการแก้ปัญหา อธิบายวิธีแก้ปัญหาเป็นขั้นตอน และตรวจสอบคำตอบก่อนส่ง
มากขึ้น ขั้นการอภิปรายและเปรียบเทียบนักเรียนอภิปรายและเปรียบเทียบวิธีแก้ปัญหาของกลุ่ม
ตนเองกับกลุ่มอ่ืน และขั้นการสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิดของนักเรียนในชั้นเรียนนักเรียนตอบคำถาม
เพ่ือเชื่อมโยงไปสู่ข้อสรุปมากขึ้น 
 Perrine (2001) ได้ศึกษาผลกระทบของการแก้ปัญหาพื้นฐานในการสอนคณิตศาสตร์ของ
การให้เหตุผลที่เก่ียวกับสัดส่วนของครูในการพัฒนาการให้เหตุผลในเรื่องสัดส่วนมีความสำคัญใน
การศึกษาวิชาคณิตศาสตร์นั้น ครูผู้สอนต้องมีวิธีการสอนที่น่าสนใจเพื่อดึงดูดนักเรียนทำให้เข้าใจใน
บทเรียนมากยิ่งขึ้น เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาในการเรียน 1 ภาคเรียน จะต้องมีการเก็บ
คะแนน การเพ่ิมขึ้นของคะแนนจะมีผลต่อการเรียนในปีต่อไป มีผู้เข้าร่วมในการเรียนคณิตศาสตร์ใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จำนวน 187 คน มีวิทยากรจำนวน 6 ท่าน หนึ่งในนั้นเป็นครูประจำชั้น    
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ซึ่งสามารถแก้ปัญหาต่าง ๆ ในชั้นเรียนได้ใน 187 คนนี้เมื่อถึงภาคเรียนที่ 2 มีนักเรียน 108 คน 
ประสบปัญหาในการสอบปลายภาค และในต้นภาคเรยีนที่ 3 ผลรวมแสดงออกมาให้เห็นว่าการแก้ปัญหา
อย่างมีเหตุผลมีนัยสำคัญทางสถิติการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผลเป็นปัจจัยหลักในการศึกษาวชิาคณิตศาสตร์
ครูต้องมีวิธีการสอนที่แตกต่างไปจากการสอนแบบเดิมก่อนที่นักเรียนไม่เคยเจอมาก่อน 
 Pugalee (2004) ได้ศึกษาผลของการเขียนในระหว่างการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
การศึกษาได้รับการวิเคราะห์คำอธิบายในการเขียนและการพูดของนักเรียนชั้นเกรด 9 กลุ่ม เป็น
นักเรียนชาย 9 คน และนักเรียนหญิง 11 คน เกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของพวกเขา 
ข้อมูลที่เป็นตัวอักษรและการพูดแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ระหว่างการใช้กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาที่
สำเร็จ พฤติกรรมการแก้ปัญหาส่วนใหญ่เกี่ยวข้องกับการดำเนินการต่าง ๆ เช่นการดำเนินการตาม
เป้าหมายและการคำนวณ นักเรียนจะวางแผนงานแก้ปัญหาที่ประสบความสำเร็จมากขึ้น นักเรียนมี
ส่วนร่วมในการตรวจสอบพฤติกรรมในขั้นตอนต่าง ๆ ของการแก้ปัญหาได้ ในขณะที่คำอธิบายด้วย
วาจาและคำบรรยายเป็นเครื่องมือในการทำความเข้าใจกระบวนการคิดของนักเรียนสำหรับการ
เปรียบเทียบรูปแบบทั้งสองรูปแบบแสดงให้เห็นถึงรูปแบบที่สำคัญบางอย่าง นักเรียนที่เขียนคำอธิบาย
ความคิดของตนประสบความสำเร็จในการแก้ปัญหาอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 มากกว่า
นักเรียนที่พูดด้วยวาจา ความแตกต่างในพฤติกรรมยังสนับสนุนสมมติฐานที่ว่าการเขียนเป็นเครื่องมือที่มี
ประสิทธิภาพในการสนับสนุนพฤติกรรมเกี่ยวกับความรู้ความเข้าใจทาสติปัญญา ผลสรุป นักเรียนที่เขียน
อธิบายแสดงความคิดของตนในการแก้ปัญหาจะสำเร็จมากกว่านักเรียนที่พูดด้วยวาจาการแก้ปัญหา 
 Maloney and Beilock (2012) ได้ศึกษาเกี่ยวกับความวิตกกังวลในการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ ศึกษาความสนใจของนักเรียนใน STEM พบว่า ความวิตกกังวลต่อการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์จะส่งผลต่อผลการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ด้วย จากการวิจัยในการประสบผลสำเร็จในการ
เรียนคณิตศาสตร์ไม่ได้ต้องการแค่ความรู้ทางคณิตศาสตร์เท่านั้น แต่รวมถึงความถูกต้อง เมื่อนักเรียน
เป็นกังวลเกี่ยวกับคณิตศาสตร์จะทำให้นักเรียนทำผลงานนั้นออกมาได้ไม่ดี ทำได้ต่ำกว่าความสามารถ
ของเขา และยังสร้างทัศนคติที่ไม่ดีต่อคณิตศาสตร์ เช่น หลีกเลี่ยงอาชีพที่เกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์
ส่งผลให้มีผู้เชี่ยวชาญที่ได้รับการฝึกฝนในสาขา STEM น้อยลง ดังนั้นจึงต้องสร้างโปรแกรมที่ออกแบบ
มาเพ่ือส่งเสริมนักเรียนที่วิตกกังวลทางคณิตศาสตร์อย่างสูงในวิชาคณิตศาสตร์ เราจะก้าวไปสู่การสร้าง
ทีมงาน STEM ที่แข็งแกร่ง และท้ายที่สุด จะเป็นแรงงานที่พร้อมที่จะตอบสนองความต้องการทาง
เทคโนโลยีของศตวรรษที่ 21 
 Phonapichat, Wongwanich and Sujiva (2014) ได้ศึกษาเก่ียวกับการวิเคราะห์
อุปสรรคในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนในระดับประถม กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน      
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เป็นนักเรียนชายจำนวน 50 คน และนักเรียนหญิง
จำนวน 48 คน รวม 98 คน ซึ่งพบว่า มีหลายอุปสรรคในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือ  
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1) นักเรียนที่มีอุปสรรคในการทำความเข้าใจคำหลักท่ีปรากฏในปัญหาที่เกิดขึ้นจึงไม่สามารถแปล
ประโยคพวกเขาในทางคณิตศาสตร์ 2) นักเรียนที่ไม่สามารถท่ีจะคิดออกว่าจะสรุปและสิ่งที่ข้อมูลจาก
ปัญหาที่เกิดขึ้นเป็นสิ่งที่จำเป็นในการแก้ปัญหานั้น 3) เมื่อใดก็ตามที่นักเรียนไม่เข้าใจปัญหาที่พวกเขา
มีแนวโน้มที่จะคาดเดาคำตอบได้โดยไม่ต้องกระบวนการคิดใด ๆ 4) นักเรียนมีความกระวนกระวายใจ 
และไม่ชอบที่จะอ่านปัญหาทางคณิตศาสตร์ และ 5) นักเรียนไม่ชอบที่จะอ่านปัญหาที่ยาว ๆ 
 Ramirez, Chang, Maloney, Levine and Beilock (2016) ได้ศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธ์
ของความวิตกกังวลในคณิตศาสตร์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนใน
เกรด 1 จำนวน 256 คน (เป็นหญิงจำนวน 139 คน) และนักเรียนในเกรด 2 จำนวน 308 คน  
(เป็นหญิงจำนวน 167 คน) รวม 564 คน พบว่า ความวิตกกังวลต่อวิชาคณิตศาสตร์เป็นปัจจัยเชิงลบ
ต่อการแก้ปัญหาขั้นสูง ความวิตกกังวลต่อวิชาคณิตศาสตร์เป็นอุปสรรคต่อการเรียนคณิตศาสตร์ของเด็ก 
ทำให้การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ขั้นสูงลดลง ส่งผลเสียในการเรียนคณิตศาสตร์ ยิ่งมีความวิตก
กังวลมากทำให้การใช้ Working Memory สูงด้วย กลยุทธ์ก็จะลดลงตาม นั่นคือเด็กท่ีใช้ Working 
Memory สูง จะใช้กลยุทธ์ขั้นสูงตามไปด้วย แต่เนื่องจากมีความวิตกกังวลมารบกวนทำให้การใช้กลยุทธ์
ไม่คล่องแคล่ว ทำให้ต้องใช้ Working Memory สูง ความวิตกกังวลที่สูงทำให้การใช้หน่วยความจำ
พ้ืนฐานสูงตาม ในทางตรงกันข้ามเด็กท่ีใช้ Working Memory ต่ำจะแสดงความต่างของการใช้กลยุทธ์
ขั้นสูง 
 Rokhman, Waluya and Rochmad (2019) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการรู้คิดรายบุคคล 
เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ พบว่า คะแนนความสามารถทางการรู้คิดของนักเรียนเท่ากับ 
75.80 ซึ่งมีส่วนทำให้ระดับทักษะการรู้คิดของนักเรียนสูงขึ้นร้อยละ 78.98 โดยแยกตามทักษะทั้ง 4 ด้าน
ของความสามารถทางการรู้คิด ได้แก่ ร้อยละ 78.13, ร้อยละ 81.25, ร้อยละ 84.38 และ ร้อยละ 
71.88 ซึ่งการเรียนรู้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ทำให้นักเรียนเกิดการรู้คิดที่ดี  
 Gruzman (2020) ได้ศึกษาความเป็นไปได้ของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือ 
การแก้ปัญหาด้วยวิธีการสร้างแบบจำลองทางคณิตศาสตร์โดยสร้างแบบจำลองทางคณิตศาสตร์เป็นไป
โดยอัตโนมัติเพื่อแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการผลิตภาคอุตสาหกรรม พบว่า ข้อมูลเทคโนโลยี
รายเดือน เท่ากับ ร้อยละ 70.7 หากตัวหยุดที่มีเนื้อหา ร้อยละ 76 ถูกปฏิเสธ ค่าเฉลี่ยจะลดลงเป็น
ร้อยละ 66.1 ความทนทานเฉลี่ยของจุกปิดต่อเดือนคือ 14 เม็ดเต็ม จากการทดลองแบบจำลองทาง
คณิตศาสตร์เป็นไปตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ 
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ตอนที่ 3 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความจำขณะคิด และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 3.1  ความหมายของความจําขณะคิด 
 Cowan (2015) กล่าวว่า หน่วยความจำขณะคิดคือข้อมูลจำนวนเล็กน้อยที่สามารถเก็บไว้ 
และใช้ในการดำเนินงานด้านความรู้ความเข้าใจ ตรงกันข้ามกับหน่วยความจำระยะยาว ซึ่งเป็นข้อมูล
จำนวนมหาศาลที่บันทึกไว้ในชีวิต หน่วยความจำในการทำงานเป็นหนึ่งในคำศัพท์ที่ใช้กันอย่าง
แพร่หลายในด้านจิตวิทยา 
 Marks (2021) กล่าวว่า หน่วยความจำขณะคิดเป็นระบบสำหรับจัดเก็บและจัดการข้อมูล
ชั่วคราวที่จำเป็นสำหรับการทำงานด้านความรู้ ความเข้าใจที่ซับซ้อน เช่น การเรียนรู้ การให้เหตุผล 
และความเข้าใจ หน่วยความจำขณะคิดเกี่ยวข้องกับการเลือก การเริ่มต้น และการยกเลิกฟังก์ชันการ
ประมวลผลข้อมูล เช่น การเข้ารหัส การจัดเก็บ และการดึงข้อมูล 
 Buchsbaum (2016) ให้ความหมายความจำขณะคิด หมายถึง การเก็บรักษาข้อมูล
ชั่วคราว ที่รับมาจากประสาทสัมผัสหรือการเรียกคืนข้อมูลจากหน่วยความจำระยะยาว ในการดึง
ข้อมูลมาใช้สนองต่อสิ่งเร้าภายนอกมีแนวโน้มที่จะสูญหายตามเวลาหรือมีการแทรกแซง แต่ยัง
สามารถเก็บไว้ "ในใจ" ได้ด้วยการใช้กลยุทธ์การฝึกฝนที่หน่วยความจำ และสามารถควบคุมการ
ดำเนินการต่าง ๆ ในการจัดการข้อมูลในลักษณะการทำงานอย่างต่อเนื่อง  
 Funahashi (2017) ให้ความหมายไว้ว่า คำว่า "ความจำขณะคิด" อธิบายถึงกลไกการ
จัดเก็บแบบแอคทีฟระยะสั้นที่ไม่เหมือนใคร ซึ่งใช้เพ่ือบรรลุกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย รวมถึง
การคิด การให้เหตุผล การตัดสิน การตัดสินใจ และความเข้าใจภาษา หน่วยความจำในการทำงาน
บางครั้งแตกต่างจากหน่วยความจำระยะสั้นเช่นหน่วยความจำระยะสั้นหมายถึงการจัดเก็บข้อมูล
ชั่วคราวอย่างง่ายในขณะที่หน่วยความจำขณะคิดหมายถึงทั้งการจัดเก็บและการจัดการข้อมูล   
กล่าวโดยสรุป ความจำขณะคิด หมายถึง ความสามารถของสมอง สำหรับจัดเก็บและจัดการข้อมูล
ชั่วคราวที่จำเป็นสำหรับการทำงานด้านความรู้ ความเข้าใจที่ซับซ้อน เช่น การเรียนรู้ การให้เหตุผล 
และความเข้าใจ หน่วยความจำขณะคิดเกี่ยวข้องกับการเลือก การเริ่มต้น และการยกเลิกฟังก์ชันการ
ประมวลผลข้อมูล เช่น การเข้ารหัส การจัดเก็บ และการดึงข้อมูลเก็บ ซึ่งการดึงข้อมูลมาใช้สนองต่อ
สิ่งเร้าภายนอกอาจมีแนวโน้มที่จะสูญหายตามเวลาหรือมีการแทรกแซงได้ แต่ยังสามารถที่จะเก็บไว้ 
"ในใจ" ได้ด้วยการใช้กลยุทธ์การฝึกฝนที่หน่วยความจำ และสามารถควบคุมการดำเนินการต่าง ๆ ใน
การจัดการข้อมูลในลักษณะการทำงานอย่างต่อเนื่อง 
 3.2  ลักษณะทั่วไปของความจําขณะคิด 
 ความจำขณะคิด มีหน้าที่รับผิดชอบในการดำเนินการต่างๆ เช่น การเลือก การจัดการ  
การเรียนรู้ การให้เหตุผล และการทำความเข้าใจ เป็นหน่วยความจำชั่วคราวที่สามารถควบคุมได้ 
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ถ้ามีการทำงานอย่างต่อเนื่อง Baddeley และ Hitch (1974) ได้เสนอแบบจำลองที่มีหลายองค์ประกอบ
ของหน่วยความจำขณะคิด โดยสันนิษฐานว่าข้อมูลถูกจัดเก็บไว้ในระบบย่อยเฉพาะโดเมนสองระบบ 
ที่กำกับโดยคนทั่วไป กลไกการควบคุมมีหน้าที่ในการบำรุงรักษาความจำที่ใช้คำพูดและเสียง   
การคงอยู่ของภาพจะถูกเก็บรักษาด้วยสายตา และจะคงอยู่ได้ในระยะสั้น (Quak, London, and 
Talsma, 2015) ความจําขณะคิดเป็นความจําหลังจากมีการเลือกรับรู้สิ่งเร้าว่าสิ่งเร้านั้นคืออะไรจัดว่า
เป็นการทำงานที่ซับซ้อน เช่น การทำกิจวัตรประจำวัน ได้แก่การข้ามถนน เราต้องจำตำแหน่งของรถ
ที่กําลังเคลื่อนที่มาขณะเดียวกันก็ต้องคํานวณระยะเวลาที่ใช้ในการข้ามถนน โดยจำตำแหน่งของรถ
เป็นข้อมูลที่เก็บไว้ โดยสมองส่วนความจําขณะคิดเพ่ือใช้ในการตัดสินใจว่าจะข้ามถนนหรือไม่ หรือ
ขณะที่เรากําลังนั่งรับฟังข่าวสารจากโทรทัศน์ พร้อมคุยโทรศัพท์และจดรายละเอียดรายการสินค้าที่
ลูกค้าโทรมาสั่งซื้อกิจกรรมทางสมองเหล่านี้เกิดข้ึนในเวลาเดียวกัน ทำให้เกิดกระบวนการการแบ่ง
ความสนใจ การจดจํารายละเอียด เช่น ชื่อสินค้า สี ขนาด ราคา เป็นต้น ความจําขณะคิด จึงเป็น
องค์ประกอบสำคัญที่อยู่เบื้องหลังความสามารถที่ซับซ้อนของสมองมนุษย์ (พีร วงศ์อุปราช, 2556)  
 3.3  โมเดลความจําขณะคิด 
 โมเดล Atkinson-Shiffrin (The Atkinson-Shiffrin Model) ในจำนวนโมเดลความจํา
ในช่วงทศวรรษ 1960 และ 1970 Dehn (2008) สรปุว่า โมเดล Atkinson-Shiffrin (Atkinson&Shiffrin, 
1968) เป็นโมเดลที่ “ได้รับการยอมรับสูงสุดและอยู่ยืนยงมาถึงทุกวันนี้” โมเดล Atkinson-Shiffrin 
เป็นส่วนขยายของโมเดลประมวลผลข้อมูลดั้งเดิมที่นําเสนอครั้งแรกโดย Broadbent (1958) 
Atkinson และ Shiffrin แบ่งความจําเป็น 3 ประเภทใหญ่ ๆ ได้แก่  
 1)  ที่เก็บข้อสนเทศจากผัสสะด้านนอก (Peripheral Sensory Stores) หรือตัวกันชน 
(buffers) ที่แต่ละ buffer รับข้อสนเทศจากประสาทสัมผัสแต่ละอย่าง  
 2)  ที่เก็บความจําระยะสั้น (Short-term Store) ที่ได้รับข้อสนเทศมาจาก Sensory 
Buffer Stores   
 3)  ที่เก็บความจําระยะยาว (Long-term Store) ที่แลกเปลี่ยนข้อสนเทศทั้งท่ีเข้ามา และ
ออกไปกับหน่วยที่เก็บความจําระยะสั้นมีการสมมติเครื่องมือตัวกรองบางประเภทเพ่ือยอมให้เฉพาะ
เพียงข้อสนเทศจำนวนไม่จํากัดที่แน่นอนจำนวนหนึ่งใน Passive Sensory Store (อยู่ที่นั่นเป็น
ช่วงเวลาสั้นๆ) เพ่ือส่งผ่านไปยัง Short-term Store ซึ่งใช้เก็บข้อสนเทศจำนวนจำกัด หลังจาก
ระยะเวลาสั้นๆ ข้อสนเทศจะถูกประมวลผลจากที่เก็บความจําระยะสั้นชั่วคราวไปยังความจําระยะยาวที่
มีช่วงเวลายาวนานกว่า Atkinson และ Shiffrin (2008) มองความจําระยะสั้นเป็นเหมือนพ้ืนที่ทำงาน
สำหรับการเรียนรู้ระยะยาว ถือว่าเป็นคนแรกท่ีแนะนําเรื่องของกระบวนการควบคุม (Control 
Processes) ในความจําเขาได้แนะนําว่ากระบวนการควบคุมเหล่านี้แบ่งความจุอย่างยืดหยุ่นระหว่าง
การทำหน้าที่กักเก็บกับการทำหน้าที่ประมวลผล ดังภาพที่ 2 
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ภาพที่ 2 Atkinson-Shiffrin Working Memory Model  
 ที่มา : Dehn (2008, p. 13) 
 

 องค์ประกอบแรกของโมเดลประมวลผลข้อสนเทศความจําของ Atkinson-Shiffrin คือ 
ความจําผัสสะหรือที่เก็บผัสสะ (Sensory Memory or Storage) ที่รู้จักกันในชื่อของ Immediate 
Memory หรือ Sensory Register ความจําประเภทนี้เกี่ยวพันอย่างใกล้ชิดกับกระบวนการรับรู้
ทางการมองเห็นและการได้ยิน การคงความจําช่วงเวลาสั้น ๆ ของข้อสนเทศทางภาพซึ่งหมายถึง 
Iconic Memory ในขณะที่ การคงความจําช่วงเวลาสั้น ๆ ของข้อสนเทศทางเสียงหมายถึง Echonic 
Memory (Torgesen, 1996) การกักเก็บความจํา 2 ประเภทหลังนี้เกิดในหน่วยมิลลิวินาที เพียงแค่
พอสร้างร่องรอยหรือกระตุ้นรหัสตัวแทนบางรูปแบบจากความจําระยะยาวเพ่ือประมวลผลในความจํา
ระยะสั้นต่อไป เนื้อหาของความจําผัสสะจะได้รับมาจากสิ่งเร้าภายนอกเท่านั้น ในทางตรงกันข้าม
เนื้อหาของความจําระยะสั้นอาจได้จากภายนอกหรืออาจดัดแปลงจากกระบวนการเริ่มต้นที่อยู่ภายใน
ความจําระยะสั้นเป็นองค์ประกอบส่วนกลางของโมเดล Atkinson และ Shiffrin (2008) อธิบายว่า 
ความจําระยะสั้นมีความจุจำกัดมาก ข้อสนเทศในความจําระยะสั้นจะจางหายไปอย่างรวดเร็ว
เว้นเสียแต่ว่าจะพยายามคงมันไว้โดยการทำซ้ำ ๆ (การท่องซํ้าหรือทวนซํ้า) การลืมเกิดขึ้นเมื่อ
ข้อสนเทศหน่วยใหม่เข้าไปแทนที่หน่วยเก่า การเข้ารหัสหรือการถ่ายโยงข้อสนทศไปสู่ที่เก็บความจํา
ระยะยาวขึ้นกับความจําระยะสั้น Atkinson และ Shiffrin (2008) เสนอว่าการเรียนรู้ขึ้นกับจำนวน
ของเวลาที่ข้อสนเทศอยู่อย่างถาวรในที่เก็บชั่วคราว โมเดลนี้ได้สมมติขึ้นว่าความจําระยะสั้นแสดง
บทบาทสำคัญในการค้นคืนจากความจําระยะยาว นอกจากการแบ่งหน้าที่ของความจํา Atkinson 
และ Shiffrin เชื่อว่าความจำระยะยาวและกระบวนการพุทธิปัญญาอ่ืน ๆ เกี่ยวข้องในความสามารถ
ของกระทำและภาระงาน การระลึกสิ่งที่เพ่ิงรับรู้ไปตามลำดับ (Hulme & Mackenzie, 1992) 
 Dehn (2008) พบว่า โมเดลของ Atkinson และ Shiffrin ซึ่งถูกเรียกว่า modal model 
นั้นเป็นการมองความจําที่ง่ายเกินไป และเน้นที่โครงสร้างมากเกินไปในขณะที่ละเลยเรื่องกระบวนการ
ตัวอย่างเช่น มีข้อสนับสนุนเพียงเล็กน้อยที่พบในเรื่องการทํานายที่ว่าโอกาสของการเรียนรู้ข้อสนเทศ
เป็นฟังก์ชันของระยะเวลาที่ข้อสนเทศคงอยู่ในที่เก็บความจําระยะสั้น การทดลองที่กลุ่มตัวอย่างใช้การ
ท่องจำเพ่ือคงรายการหรือข้อสนเทศในความจําระยะสั้นล้มเหลวในการทํานายความสัมพันธ์นี้ 
(Baddeley, 1996) 
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 โมเดลของ Baddeley (Baddeley’s Model) ในปี 1974 มีทฤษฎีของความจําระยะสั้น 
ซึ่งอาจถือเป็นจุดเริ่มต้นของการผุดบังเกิดของการสืบค้นเชิงประจักษ์จำนวนมาก จากโมเดลแรก ๆ ที่
ง่ายจนเกินไป Baddeley and Hitch (1974) นําเสนอโมเดลที่ก้าวหน้าขึ้น เป็นโมเดลความจําระยะสั้น
ที่มีหลายองค์ประกอบ ซึ่งบางองค์ประกอบให้บริการการกักเก็บเชิงรับ (Passive Storage Buffers) 
ในขณะที่องค์ประกอบส่วนอื่นไปประมวลผลข้อสนเทศ นักจิตวิทยาชาวอังกฤษทั้งสองท่านนี้พัฒนา
แนวคิดเรื่อง ความจำขณะคิดภายในความจำระยะสั้น เขาได้นิยามความจำขณะทำงานว่าเป็น “ระบบ
สำหรับเก็บและจัดการข้อสนเทศชั่วคราวระหว่างทำภาระงานทางพุทธิปัญญา เช่น ความเข้าใจ การเรียนรู้ 
และ การให้เหตุผล” ตามที่เสนอในครั้งแรก โมเดลของ Baddeley และ Hitch ประกอบด้วยแง่มุมหรือ 
ระบบ 3 ระบบของความจําขณะคิด ได้แก่ Phonological Loop, Visuospatial Sketchpad, และ 
Central Executive ซึ่งควบคุมระบบย่อย 2 ระบบข้างต้น ที่เรียกว่า ระบบทาส (Slave System) 
โมเดลนี้เป็นโมเดลลำดับขั้น กล่าวคือ Central Executive อยู่ระดับบนสุด เป็นองค์ประกอบที่ไม่
ขึ้นกับเนื้อหา (Domain-free) ที่ควบคุมระบบย่อยทุกระบบ Baddeley มอง Central Executive  
ว่าเป็นแก่นสาระสำคัญของความจำขณะคิด เขามักอ้างอิงถึงระบบอีก 2 ระบบว่าเป็นองค์ประกอบ
ของความจําระยะสั้น ปัจจุบัน Baddeley (2000) เพ่ิมเติมระบบย่อยอีกหนึ่งระบบ คือ Episodic 
Buffer (ดังภาพที่ 3) ตลอด 3 ทศวรรษที่ผ่านมา มีงานวิจัยจำนวนมากที่สืบค้นเกี่ยวกับโมเดลของ 
Baddeley โดยภาพรวม ผลการศึกษาเชิงประจักษ์สนับสนุนการแบ่งความจำขณะคิด ออกเป็นที่เก็บ
ความจำระยะสั้นตามวิธีการรับข้อมูล (Modality-based Short-term Stores) และศูนย์ควบคุมการ
ประมวลผลซึ่งไม่ขึ้นกับวิธีรับข้อมูล (Modality-free Processing Center) ที่ซึ่งงานของความจำขณะ
คิดถูกทำข้ึน ดังภาพที่ 3 
 
 
  
                   
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3 Baddeley’s Working Memory Model 
 ที่มา : Dehn (2008, p. 15) 
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 โดยองค์ประกอบของความจำขณะคิดของ Baddeley มี 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 
 1.  องค์ประกอบด้านการบริหารจัดการข้อมูล (Central Executive: CE) ทำหน้าที่
ประมวลผลเกี่ยวกับเสียงและภาพ ที่ได้จากสิ่งเร้าที่มากระตุ้นพร้อมทั้งดึงข้อมูลจากความจำระยะยาว 
ในการรับรู้สิ่งเร้าว่าคืออะไร เพ่ือใช้ในการตัดสินใจว่าจะต้องทำอย่างไร เป็นองค์ประกอบสำคัญซึ่งทำ
ให้แต่ละบุคคลมีความจำขณะคิดแตกต่างกัน เป็นระบบที่นำไปสู่การตัดสินใจเลือกกิจกรรมที่จะปฏิบัติ 
มีความสำคัญในการประมาณค่า การนับ การจัดการกับข้อมูล การเก็บข้อมูล และการเลือกวิธีการใน
การแก้ปัญหา  
 2.  องค์ประกอบด้านภาษาและการได้ยิน (Phonological Loop: PL) ทำหน้าที่เก็บข้อมูล
เสียงจากสิ่งเร้า ซึ่งเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ด้านภาษา ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ 1) ส่วนที่เก็บข้อมูล
ด้านภาษา (Phonological Store) ซึ่งสามารถสูญหายไปได้หากไม่มีการทวนซ้ำ (Rehearsal) และ  
2) ส่วนกระตุ้นข้อมูลที่เก็บรักษาให้คงอยู่ในความทรงจำเพ่ือป้องกันการลืม (Articulatory Loop) 
โดยองค์ประกอบด้านภาษา ทำหน้าที่เปลี่ยนเสียงที่เป็นสิ่งเร้าให้เป็นรหัสเก็บไว้ชั่วคราว แล้วส่งต่อ
ตามลำดับและคุณสมบัติเฉพาะของภาษา รหัสเสียง (Phonological Code) จะจับคู่กับรหัสที่มีอยู่ 
(Existing Code) คือ เสียง (Phonemes) และคำ (Words) ที่เก็บไว้ในความจำระยะยาวแล้วเชื่อมโยง
กับการเป็นตัวแทนความหมาย โดยเก็บเสียงในระยะเวลาสั้น ๆ เพียง 2 วินาทีหรือน้อยกว่า ข้อมูลที่
เก็บมีจำนวนจำกัดซึ่งเก็บได้เพียง 5 - 8 หน่วย และประสิทธิภาพในการประมวลผลเกี่ยวกับเสียง
จะด้อยลงเมื่อข้อมูลเสียงที่ได้รับมีความคล้ายคลึงกัน ทำให้เกิดความสับสนในการเก็บข้อมูล นอกจากนี้
ข้อมูลเสียงที่ยาวจะมีการทวนซ้ำข้อมูลมาก ทำให้ความสามารถในการจดจำลดน้อยลงซึ่งการ
ประมวลผลข้อมูลทางภาษาในระดับสูงที่มีความซับซ้อน จึงต้องใช้ความจำขณะคิดในส่วนของการ
บริหารจัดการข้อมูล  
 3.  องค์ประกอบด้านภาพและมิติสัมพันธ์ (Visuo - spatial Sketchpad: VSSP) ทำหน้าที่
เก็บข้อมูลด้านการมองเห็นที่ไม่มีการเคลื่อนไหว ได้แก่ ข้อมูลด้านรูปร่าง สี และขนาด โดยจะเก็บ
ข้อมูลตำแหน่ง การเคลื่อนไหว ทิศทางและมิติสัมพันธ์ของสิ่งเร้า ในช่วงเวลาหนึ่งเป็นช่วงเวลาสั้น ๆ ซึ่ง
เก็บข้อมูลไว้เพียงชั่วคราวและสามารถดึงข้อมูลกลับมาใช้งานได้ ในการทำงานขององค์ประกอบด้าน
ภาพและมิติสัมพันธ์ เมื่อสายตามองเห็นภาพ ตัวอักษร หรือคำจะทำการเข้ารหัสเก็บในลักษณะมิติ
สัมพันธ์นั้นไว้ใช้ในการย้อนกลับเพื่ออ้างอิงข้อมูล การประมวลผลเกี่ยวกับภาพและมิติสัมพันธ์ มีการ
ประมวลผลที่ดีกว่าการประมวลผลเกี่ยวกับภาษาและการได้ยิน เนื่องจากเป็นการประมวลผลแบบ
องค์รวม โดยการจัดเก็บภาพและมิติสัมพันธ์จะเกี่ยวข้องกับการบริหารจัดการข้อมูลมากกว่า   
การประมวลผลเกี่ยวกับภาษาและการได้ยิน 
 4.  องค์ประกอบด้านหน่วยพักข้อมูลร่วมชั่วขณะ (Episodic Buffer: EB) ทำหน้าที่จัดเก็บ 
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ข้อมูลที่มีรายละเอียดเล็ก ๆ รวมเป็นเรื่องราวที่มีเหตุผลสามารถเข้าใจได้ แลว้เชื่อมโยงกับความจำขณะคิด
หลาย ๆ เหตุการณ์จากสิ่งเร้าที่รับรู้เข้ากับข้อมูลที่มีอยู่ในความจำระยะยาว (Long Term Memory) 
องค์ประกอบด้านหน่วยพักข้อมูลร่วมชั่วขณะจะจัดเก็บข้อมูลโดยไม่เกี่ยวข้องกับการจัดเก็บข้อมูลใน
ส่วนขององค์ประกอบด้านการบริหารจัดการข้อมูลหรือการดึงข้อมูลโดยตรงจากความจำระยะยาว 
(Dehn, 2008, pp. 15-19) 
 3.4  การวัดความจําขณะคิด 
 ความจำขณะคิด เป็นคุณลักษณะทางจิตวิทยาที่ไม่สามารถวัดได้โดยตรง ดังนั้นจึงจำเป็นที่
ต้องมีสิ่งเร้าไปเป็นตัวกระตุ้น เพื่อส่งผลให้บุคคลแสดงพฤติกรรมตอบสนองออกมา โดยส่วนใหญ่จะวัด
จากความสามารถในการเก็บรักษาข้อมูลของความจำขณะคิด (Working Memory Capacity) และ
เครื่องมือที่นำมาใช้วัดความจำขณะคิดต้องเป็นเครื่องมือที่สามารถดำเนินการได้ด้วยการใช้ความ
พยายามในการควบคุมการทำงาน กระบวนการคิดมากกว่าการทำงานที่เกิดขึ้นอย่างอัตโนมัติ การวัด
ความจําขณะคิดจะใช้กิจกรรมประเมิน (Task) ที่แตกต่างกันไปตามแนวคิดหรือโมเดล (Model) การวัด
ความจำขณะคิดสามารถวัดได้ดังนี้ 
 1.  วัดความจุหรือความสามารถในการเก็บรักษาข้อมูลของความจําขณะคิด (Working  
Memory Capacity) เช่น การจำตัวเลขได้กี่จำนวนมากน้อยเพียงใด 
 2.  วัดการทำงานของความจําขณะคิดจากความยากของกิจกรรมที่ทำ (Working 
Memory Load) เช่น จำภาพ ภาพที่จำจะมีความยากและง่ายมากน้อยเพียงใด 
 3.  วัดช่วงเวลาการจำของความจำขณะคิด (Working Memory Span) รูปแบบการวัด
ความจำขณะคิดมี 2 ลักษณะ ดังนี้ 
  3.1  การใช้การสร้างภาพการทำงานของสมอง (Brain Function) ได้แก่  
   3.1.1  การบันทึกคลื่นไฟฟ้าสมอง (Electroencephalogram: EEG) เป็นการบันทึก
สัญญาณ ไฟฟ้าจากเซลล์ประสาท ซึ่งอาจจะวัดในขณะที่ทำกิจกรรมต่าง ๆ ส่งผลให้สามารถรู้ตำแหน่ง
ของสมองที่สัมพันธ์กับกิจกรรมนั้น ๆ  
   3.1.2  ภาพถ่ายโพซิตรอน (Positron Emission Tomography: PET) เป็นการ
ถ่ายภาพสมองทีเ่กิดจากการเปลี่ยนแปลงทางชวีเคมีของสมอง (Metabolism Imaging) ภาพของการเอกซ์
เรย์ด้วยโพสิตรอนทำให้เห็นภาพของการไหลเวียนของเลือด และการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของ
กิจกรรมต่าง ๆ บริเวณของสมอง 
   3.1.3  ภาพถ่ายรังสีด้วยคลื่นแม่เหล็ก (Functional Magnetic Resonance Imaging: 
fMRI) เป็นการใช้หลักการความต่างของ BLOD (Blood-Oxygen-Level-Dependent) ในการถ่ายภาพ
ของสมอง โดยถ้าบริเวณใดของสมองมีการทำงาน ความต้องการของออกซิเจนบริเวณนั้น ก็จะเพ่ิมข้ึน
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จึงส่งผลทำให้มีการเพ่ิมปริมาณของฮีโมโกลบินที่มีออกซิเจน เมื่อเปรียบเทียบกับฮีโมโกลบินที่ไม่มี
ออกซิเจนซึ่งความแตกต่างนี้จะใช้เป็นหลักการในการแปลผล 
  3.2  การใช้แบบทดสอบ 
 การวัดความจำขณะคิดโดยแบบทดสอบใช้ทั้งการเขียนตอบ การทดสอบทางหน้า
จอคอมพิวเตอร์และการประเมินโดยผู้ประเมิน แต่ละกิจกรรมที่มีการทดสอบจะเกี่ยวข้องกับความจำ
และการระลึกได้ นักวิจัยแต่ละคนจะใช้กิจกรรมและแบบทดสอบที่แตกต่างกันตามแนวความคิดหรือ
ทฤษฎีที่ต่างกัน ตัวอย่างแบบทดสอบความจําขณะคิด มีดังนี้ 
   3.2.1  แบบทดสอบ Working Memory Test Battery for Children (WMTB-C) 
โดย Gathercole และ Pickering (2001) สามารถใช้วัดความจำขณะคิดในเด็กอายุ 5-15 ปี ใน
แบบทดสอบประกอบไปด้วยแบบทดสอบย่อย 9 แบบทดสอบ ซึ่งในแบบทดสอบย่อย จะมี 6 ข้อ ซึ่ง
ใช้ประเมิน และระบบบริหารส่วนกลาง (Central Executive) องค์ประกอบด้านภาษา 
(Phonological Loop) และ องค์ประกอบด้านภาพและมิติสมัพันธ์ (Visuospatial Sketchpad) ที่เป็น
องค์ประกอบของความจำขณะคิด ซึ่งใช้กับเด็กในประเทศอังกฤษแต่แบบทดสอบนี้มีข้อจํากัดท่ีใช้ได้กับ
กลุ่มตัวอย่างขนาดเล็กเท่านั้น ดังภาพที่ 4 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4 แบบทดสอบ Working Memory Test Battery for Children (WMTB-C) 
 ที่มา : Gathercole and Pickering (2001, p. 19) 
 

3.2.2  แบบทดสอบ Wechsler Intelligence Scale for Children โดย Wechsler  
(2016) ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 16 แบบทดสอบ ใช้วัดความฉลาด (Intelligence) ของเด็ก
ในช่วงอายุ 6 ปี ถึง 16 ปี 11 เดือน ซึ่งแบบทดสอบย่อยพ้ืนฐานจะสามารถวัด 5 ทักษะทางปัญญา
เบื้องต้น ได้แก่ Verbal Comprehension Index (VCI) Visual Spatial Index Fluid Reasoning 
Index (FRI) Working Memory Index (WMI) และ Processing Speed Index (PSI) นอกจากนี้
แบบ Wechsler Intelligence Scale for Children สร้างขึ้นตามโมเดลพหุองค์ประกอบความจํา
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ขณะคิดของ Baddeley ใช้สำหรับวัยรุ่นตอนปลายและวัยผู้ใหญ่ชาวงอายุระหว่าง 16-89 ปี ทดสอบ
สมรรถนะของความจำขณะคิดในสององค์ประกอบ ได้แก่ องค์ประกอบด้านภาษาและองค์ประกอบ
ด้านภาพและมิติสัมพันธ์ แบบทดสอบนี้จะเน้นทดสอบด้านการเรียนรู้เรื่องง่ายที่เป็นเรื่องใหม่ ๆ 
มากกว่าทดสอบความจํา ดังภาพที่ 5 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5 แบบทดสอบ Wechsler Intelligence Scale for Children 
 ที่มา : Wechsler (2016, p. 15) 
 

 3.5  แบบประเมินความจำขณะคิดอัตโนมัติ (Automated Working Memory 
Assessment: AWMA) ได้พัฒนามาจากแบบประเมิน WMTB-C ของ Pickering and Gathercole  
แบบประเมินความจำขณะคิดอัตโนมัติ (Automated Working Memory Assessment: AWMA) 
โปรแกรมสามารถวิเคราะห์และประมวลผลได้อัตโนมัติใช้จำแนกบุคคลที่มีปัญหาด้านความจําขณะคิดใช้
แบบประเมินความจําขณะคิดช่วงอายุ 4-22 ปี โปรแกรมนี้มีจุดเด่น คือสามารถประเมินองค์ประกอบ
ของแบบประเมินความจำขณะทำงานได้ 3 องค์ประกอบอย่างชัดเจน และเป็นต้นแบบของการพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำหรับประเมินสมรรถนะแบบประเมินความจำขณะทำงานที่ใช้งานได้ง่าย
ยิ่งขึ้น  ดังภาพที่ 6 
 

   
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6 แบบประเมินความจำขณะคิดอย่างอัตโนมัติ 
 ที่มา : Alloway (2007, p. 17) 
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 3.6  การฝึกความจำขณะคิด 
 วิธีการฝึกความจําขณะคิดด้วยกลยุทธ์ทั่วไป (General Strategy Training Procedures)  
ต้องมีความตั้งใจในการฝึกฝน และต้องฝึกอย่างสม่ำเสมอ อย่างน้อยสัปดาห์ละ 2 ครั้งติดต่อกันหลาย
สัปดาห์ก่อนการฝึก ผู้ฝึกควรทราบถึงจุดอ่อนและจุดแข็งของตนเอง ซึ่งผู้ฝึกจะได้รับรู้สมรรถนะ
ทางด้านความจําของตนเอง เพ่ือที่จะหาวิธีการฝึกความจําขณะคิดท่ีเหมาะสม ควรใช้วิธีฝึกความจํา
ขณะคิดเพียงหนึ่งวิธีและควรฝึกจนกระทั่งผู้ฝึกเข้าใจถึงแนวคิดของวิธีฝึกความจําขณะคิดที่ใช้ ให้ผู้ฝึก
ทราบถึงวัตถุประสงค์และเหตผุลวิธีที่จะฝึกความจําขณะคิดรวมถึงฝึกเมื่อไหร่ ฝึกที่ไหน ฝึกทําไม และวิธีที่
ฝึกต้องฝึกอย่างไร เมื่ออธิบายวิธีการฝึกความจําขณะคิด ต้องให้ผู้ฝึกเข้าใจทุกขั้นตอนและทุ ก
ส่วนประกอบต่าง ๆ ของการฝึก โดยยกตัวอย่างที่แตกต่างกันขณะที่อธิบายวิธีฝึก และแสดงให้เห็นว่า
วิธีที่จะประสบความสำเร็จในการฝึกความจําขณะคิด กระบวนการคิดของผู้ฝึกควรเป็นอย่างไร  
อธิบาย ยกตัวอย่าง และสอนรายละเอียดในแต่ละขั้นตอนในการฝึก โดยให้ความสนใจเป็นพิเศษกับ
ลักษณะของวิธีที่ใช้ ซึ่งส่วนมากจะเป็นกับวิธีฝึกที่ยังไม่เป็นที่รู้จัก ให้ทำการฝึกโดย อันดับแรก ให้
คำแนะนำ ในการฝึก ลำดับต่อมาให้ผู้ฝึกทำการคิดออกเสียง (Thinking Aloud) ขั้นตอนสุดท้าย 
ส่งเสริมให้ผู้ฝึกนึกถึงวิธีการฝึกภายในใจ ทำการฝึกซ้ำ ๆ หลายครั้ง จนสามารถเข้าถึงวิธีการฝึกที่ใช้
ศึกษา ท่องหรือทบทวนซ้ำแล้วซ้ำอีก (Over - learned) และ ฝึกให้เป็นกิจวัตร เพื่อให้เกิดการจำได้
ของขั้นตอนในการฝึก สิ่งที่สามารถช่วยผู้ฝึกได้คือการบอกเป็นนัย ยกตัวอย่างเช่น การย่อคําของ 
ชื่อเต็ม (Acronym) ให้ผู้ฝึกเกิดแรงผลักดันทางบวก ที่จะเลือกวิธีการฝึกความจำขณะคิดใหม่ ๆ 
ส่งเสริมให้ผู้ฝึก สามารถประเมินค่า และทราบผลสำเร็จของตนเองต่อวิธีที่ใช้ฝึกความจําขณะคิด และ
ส่งเสริมให้เกิดการนําไปใช้ (Dehn, 2008, p. 263) 
 3.7  ปัจจัยที่ส่งผลต่อความจำขณะคิด  
 ปัจจัยที่ส่งผลต่อความจำขณะคิด มีดังนี้  
  3.7.1  เพศ ความแตกต่างระหว่างเพศชายกับเพศหญิงนั้น นอกจากจะปรากฏในเรื่อง
ของสรีระและพละกำลังแล้ว ยังมีอีกหลายสิ่งหลายอย่างที่แยกเพศชายและเพศหญิงให้มีลักษณะที่
แตกต่างกันอย่างสิ้นเชิง โดยเฉพาะในเรื่องของสมองและจิตใจ ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าความแตกต่าง
ระหว่างเพศท่ีส่งผลต่อความจำขณะคิดไว้ ดังนี้ 
 Lowe, Mayfield, and Reynolds (2003) ศึกษาความแตกต่างระหว่างเพศในเด็ก  
และเด็กวัยรุ่นที่มีผลต่อความจำระยะสั้น (Short - term Memory) กลุ่มตัวอย่างมีจำนวน 1,279 คน  
แบ่งเป็นเพศชาย จำนวน 637 คน และเพศหญิง จำนวน 642 คน มีอายุระหว่าง 5-19 ปี ทดสอบ 
ด้วยแบบประเมิน (Test of Memory and Learning: TOMAL) ซึ่งมีข้อสอบย่อย 14 ข้อ       
ผลการศึกษา ปรากฏว่า เพศมีผลต่อความจำระยะสั้น โดยที่เพศหญิงจะมีความสามารถทางด้านภาษา
มากกว่าเพศชาย ในขณะที่เพศชายมีความสามารถด้านมิติสัมพันธ์มากกว่าเพศหญิง  
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 Andres, Fabiola, Henrique, and Julieta (2013) ได้ศึกษาความแตกต่างระหว่างเพศ 
กับความสามารถด้านความจำขณะคิดระยะสั้นด้านภาพและมิติสัมพันธ์ โดยทดลองกับเด็กวัยรุ่น 
จำนวน 50 คน แบ่งเป็นเพศชายและเพศหญิง จำนวนเท่า ๆ กัน ผลการวิจัยปรากฏว่า เพศชายมี
ความสามารถด้านความจำขณะคิดระยะสั้นด้านภาพและมิติสัมพันธ์มากกว่าเพศหญิง โดยที่เพศชาย
สามารถทำแบบทดสอบได้เร็วและถูกต้องมากกว่า 
 Pauls, Petermann, and Lepach (2013) ได้วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเพศ และ 
ความจำโดยกลุ่มตัวอย่างเป็นเพศหญิง จำนวน 366 คน และเพศชาย จำนวน 330 คน มีอายุระหว่าง   
16-69 ปี ผลการวิจัยปรากฏว่า เมื่อกลุ่มตัวอย่างทดสอบด้วยแบบประเมินความจำชนิด ต่าง ๆ เพศหญิง
มีความสามารถความจำขณะคิดด้านการได้ยิน (Auditory Memory Tasks) ดีกว่าเพศชายในขณะที่
เพศชายวัยรุ่นและผู้สูงอายุมีความจำขณะคิดด้านภาพและมิติสัมพันธ์ที่สูงกว่าเพศหญิง 
 Pardeller et al. (2016) ใช้การวิจัยแบบตัดขวาง (Cross-sectional Study) ใน
การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างเพศกับความฉลาดทางอารมณ์ (Emotional Intelligence: EI) และ
ทักษะทางปัญญา ใช้กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 137 คน แบ่งเป็นเพศหญิง 65% โดยมีอายุเฉลี่ย 
38.7±11.8 ปีเครื่องมือในการวิจัย ได้แก่ แบบวัดความฉลาดทางอารมณ์ (Mayer - salovey - 
caruso -emotional- intelligence Test: MSCEIT) และแบบวัดทักษะทางปัญญา (Brief 
Assessment of Cognition in Schizophrenia: BACS) ซึ่งสามารถประเมินความจำด้านภาษา 
(Verbal Memory) ความจำขณะคิด(Working Memory) ความเร็วระบบสั่งการ (Motor Speed) 
ความคล่องทางภาษา (Verbal Fluency) ความสนใจ (Attention) ความเร็วการประมวลผล 
(Processing Speed) การให้เหตุผล (Reasoning) และการแก้ปัญหา (Problem Solving) 
ผลการวิจัยปรากฏว่า เพศชายมีคะแนนจากแบบประเมิน BACS ซึ่งวัดทักษะทางปัญญาสูงกว่าเพศ
หญิง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านความเร็วระบบสั่งการ ความสนใจ ความเร็วการประมวลผล การให้
เหตุผล และการแก้ปัญหา 
 2.  ระยะเวลาฝึก จากการศึกษาจะเห็นได้ว่าระยะเวลาในกรฝึกจะมีความแตกต่างของ 
จำนวนครั้งในการฝึก ซึ่งมีผลต่อการเพ่ิมความจำขณะคิด ดังนี้ 
 Klingberg, Forssberg, and Westerberg (2002) ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
(Computerized Training Program) ประกอบด้วยแบบฝึก 4 ส่วน ประกอบด้วย 1) Visual - 
spatial WM Task 2) Backwards Digit - span 3) Letter - span Task และ 4) Choice Reaction 
Time Task ฝึกความจำขณะคิดในเด็กอายุระหว่าง 7-15 ปี ซึ่งเป็นโรคสมาธิสั้น (Attention Deficit 
Hyperactivity Disorder: ADHD) ผลการวิจัยปรากฏว่า ระยะเวลาฝึกมีผลต่อการเพ่ิมความจำขณะคิด 
ซึ่งระยะเวลาที่มีประสิทธิภาพที่สุด คือ ฝึกวันละ 30-40 นาที 5 วัน ต่อสัปดาห์ โดยควรฝึกติดต่อกัน 
5 สัปดาห์ รวมใช้เวลาทั้งสิ้นประมาณ 15 ชั่วโมง 
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 Tulbure and Siberescu (2012) ใช้โปรแกรม Cognitive Training Program ใน
รูปแบบเกมออนไลน์บนเครื่องคอมพิวเตอร์ ที่ประกอบไปด้วยเกมทั้งสิ้น 5 เกม ได้แก่ 1) The Light 
Organ 2) Words 3) Classifying Objects 4) Sorting Numbers และ 5) Colors โดยทำการฝึก
ผู้ใหญ่ตอนต้น ผลการวิจัยปรากฏว่า ความจำขณะคิดของกลุ่มทดลอง สามารถเพ่ิมข้ึนได้เมื่อฝึกด้วย
โปรแกรม Cognitive Training Program วันละ 30 นาที ต่อเนื่อง 3 สัปดาห์  
 Dahlin et al. (2008) ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประกอบด้วย Letter Memory Task  
และ Keep - track Task ฝึกความจำขณะคิดในเด็กวัยรุ่นและผู้สูงอายุจำนวนทั้งสิ้น 64 คน ผลการ
ทดลองปรากฏว่า เมื่อฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นเวลา 5 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 ครั้ง ครั้งละ        
45-60 นาทีส่งผลทำให้ทั้งเด็กวัยรุ่นและผู้สูงอายุมีความจำขณะคิดสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ เมื่อ
เปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุม นอกจากนี้ยังพบว่า ในเด็กวัยรุ่นเกิดผลการส่งผ่าน (Transfer Effect) ไป
ยังความสามารถท่ีไม่ได้ฝึก (Untrained Task)  
 Alloway et al. (2013) สร้างโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์ที่มีชื่อว่า “Jungle Memory 
2008” ฝึกเด็กที่มีอายุระหว่าง 7-16 ปี โดยโปรแกรมประกอบด้วย 3 เกม ที่มีระดับความยาก - ง่าย 
30 ระดับ ผลการทดลองปรากฏว่า หลังจากการฝึกด้วยโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์ Jungle Memory 
2008 นักเรียนมีความจำขณะคิดเพ่ิมข้ึน เมื่อเปรียบเทียบกับก่อนฝึกด้วยโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์ 
และยิ่งถ้าได้รับการฝึกด้วยจำนวนที่มากขึ้น จะส่งผลให้เกิดการถ่ายทอดไปยังความสามารถที่สัมพันธ์กัน
แต่ไม่ได้ฝึก (Far Transfer) เช่น ความสามารถที่ไม่ใช้ภาษา (Nonverbal Ability) เป็นต้น 
จากการศึกษาจะเห็นได้ว่าเพศ และระยะเวลาในการฝึกเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อความจำขณะคิด ซึ่งเพศ 
และระยะเวลาในการฝึกมีความแตกต่างกันของแต่ละทฤษฎี แต่อย่างไรก็ตามเพศ และระยะเวลาใน
การฝึกยังมีความสัมพันธ์กันต่อการส่งผลต่อความจำขณะคิด 
 3.7  ความสัมพันธ์ระหว่างความจำขณะคิดกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และงานวิจัย 
ที่เกี่ยวข้องความสัมพันธ์ของกระบวนการในการฝึกความจำขณะคิดที่มีความเกี่ยวข้องกับการ  
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีความสัมพันธ์อย่างหลากหลาย ดังนี้ 
 เสทียน วึกประโคน, ทัศนีย์ บุญเติม, จินตนาภรณ์ วัฒนธร และสุภาพร มัชฌิมะปุระ (2553) 
ศึกษาความจำขณะคิดและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จากการจัดการ 
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานกับนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความจำขณะคิดของนักเรียนกลุ่มที่เรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานกับกลุ่มที่เรียน
ปกติ และศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความจำขณะคิดและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเครื่องมือวัดความจำขณะคิด 
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก คือ ความสามารถในการให้ความสนใจต่อสิ่งเร้า (Power of 
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Attention) ความสามารถที่จะยังดำรงความสนใจต่อสิ่งเร้าอย่างต่อเนื่อง (Continuity of 
Attention) คุณภาพของความจำ (Quality of Memory) และความเร็วของความจำ (Speed of 
Memory) จากการศึกษาพบว่า คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ โครงงานเป็นฐานและนักเรียนที่ได้รับการสอนแบบปกติไม่มีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 และผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความจำขณะคิด พบว่า ค่าเฉลี่ยเวลา
ตอบสนองความจำ ขณะคิดตัวอักษร (Numeric Working Memory) มีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานมีค่าเฉลี่ยเวลา
ตอบสนองเร็วกว่านักเรียนที่ได้รับการ จัดการเรียนรู้แบบปกติ และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่
มีความสัมพันธ์กับคะแนนความจำขณะคิด 
 อัญชนา จุลศิริ และเสรี ชัดแช้ม (2556) ได้ศึกษาผลของการฟังดนตรีไทยเดิมที่พึงพอใจต่อ
การเพ่ิมศักยภาพความจำขณะคิดในผู้สูงอายุ มีวัตถุประสงค์เพ่ือสังเคราะห์ลักษณะของดนตรีไทย 
เดิมที่ส่งผลต่อการเพ่ิมความจำขณะคิด และเปรียบเทียบความจำขณะคิดของผู้สูงอายุก่อนและหลัง 
ฟังดนตรีไทยเดิมที่พึงพอใจ กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้สูงอายุเพศหญิงที่เป็นสมาชิกชมรมผู้สูงอายุของเขต 
เทศบาลตำบลอ่างศิลา ที่อาสาสมัครเข้าร่วมการวิจัย จำนวน 15 คน ใช้แบบแผนการวิจัยกลุ่มเดียว 
วัดก่อนและหลังการทดลอง ดนตรีที่ใช้ในการทดลองเป็นดนตรีไทยเดิมบรรเลงที่ฟังแล้วรู้สึก
สนุกสนาน และรู้สึกตื่นตัว ซึ่งมีลักษณะตรงตามเกณฑ์ที่กำหนด เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล คือ แบบวัดความจำขณะคิดชนิดกิจกรรมขณะนับเลข และเครื่องวัดคลื่นไฟฟ้าสมอง วิเคราะห์
เปรียบเทียบ ความแตกต่างของคะแนนความถูกต้องของการทำกิจกรรมขณะนับเลข ระหว่างก่อนกับ
หลังการฟัง ดนตรีไทยเดิมที่พึงพอใจด้วยสถิติทดสอบที และเปรียบเทียบความแตกต่างของเปอร์เซ็นต์
อีอาร์ดี ของคลื่นอัลฟาระดับสูงและเปอร์เซ็นอีอาร์เอสของคลื่นเทต้าของการทำกิจกรรมขณะนับตัวเลข 
ด้วยสถิติ วิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณแบบวัดซ้ำ ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า กลุ่มตัวอย่างมี
คะแนนความ ที่แสงไฟปรากฏใช้เวลาฝึก 2 สัปดาห์ ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มท่ีได้รับวิธีการฝึกการเรียน
รูผ่านระบบ เครือข่ายทางอินเทอร์เน็ต มีคะแนนความจำขณะคิดสูงกว่ากลุ่มที่ไม่ได้รับรับวิธีการฝึก
การเรียนรู้ ผ่านระบบเครือข่ายทางอินเทอร์เน็ต ถูกต้องของการทำกิจกรรมขณะนับเลข และ
เปอร์เซ็นต์อีอาร์ดีของคลื่นอัลฟาระดับสูงบริเวณเปลือก สมองส่วนหน้าเพ่ิมขึ้นหลังจากฟังดนตรีไทย
เดิมที่พึงพอใจ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมี เปอร์เซ็นต์อีอาร์เอสของคลื่นเทต้าบริเวณ
ร่างแหของวงจรเซลล์ประสาทบริเวณสมองด้านหน้ากับสมองด้านพาไรเอทัลลดลงหลังจากฟังดนตรี
ไทยเดิมที่พึงพอใจ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ชี้ให้เห็นว่า การฟังดนตรีไทยเดิมที่พึงพอใจ
ช่วยเพิ่มศักยภาพด้านความจาขณะคิดของผู้สูงอายุ 
 บุราณี ระเบียบ และสุชาดา กรเพชรปาณี (2559) ได้ศึกษาผลของการฝึกความจำขณะคิด 
ในนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาโปรแกรมฝึกการคิดเลขคณิตโดยประยุกต์ 
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โมเดลทริปเพิลโคด สำหรับเพิ่มความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 และนำโปรแกรม 
ที่พัฒนาขึ้นไปใช้ โดยพิจารณาจากการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความจำขณะคิดและคะแนนเฉลี่ย 
ความสามารถด้านเลขคณิตระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม และวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่าง 
ความจำขณะคิดกับความสามารถด้านเลขคณิต กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
จำนวน 60 คน ที่กำลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนบ้านมะขาม (สาครมะขาม 
ราษฎร์) จังหวัดจันทบุรี จัดนักเรียนเข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละเท่า ๆ กัน โดยการสุ่ม 
อย่างง่าย เครื่องมือวิจัยเป็นแบบประเมินความจำขณะคิดอย่างอัตโนมัติ (Automated Working 
Memory Assessment: AWMA) และแบบทดสอบความสามารถด้านเลขคณิต วิเคราะห์ข้อมูล 
โดยใช้สถิติ t-test ผลการวิจัยพบว่า ผลการวิจัยพบว่า 
 1.  โปรแกรมฝึกการคิดเลขคณิตโดยประยุกต์ โมเดลทริปเพิลโคด มีความเหมาะสมที่จะใช้ 
ฝึกการคิดเลขคณิตสาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 2.  ความจำขณะคิดและความสามารถด้านเลขคณิตของกลุ่มทดลองหลังฝึกด้วยโปรแกรมฝึก
การคิดเลขคณิตที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าก่อนฝึกอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 3.  ความจำขณะคิดและความสามารถด้านเลขคณิตของกลุ่มทดลองที่ฝึกด้วยโปรแกรมฝึก
การคิดเลขคณิตที่พัฒนาขึ้นสูงกว่ากลุ่มท่ีไม่ได้ฝึกอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 4.  ความจำขณะคิดกับความสามารถด้านเลขคณิตหลังฝึกด้วยโปรแกรมฝึกการคิดเลขคณิต 
มีความสัมพันธ์กันทางบวกอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 ศานิตย์ ศรีคุณ (2563) ได้ศึกษาการศึกษาอิทธิพลของความจำขณะทำงานที่ส่งผลต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ พบว่า ค่าสถิติพ้ืนฐานของทุกตัวแปร และพบว่าค่าความเบ้ (SK) 
อยู่ระหว่าง -2.023 ถึง -0.417 ซึ่งน้อยกว่า 0.3 และค่าความโด่ง (KU) อยู่ระหว่าง 0.096 ถึง 0.776 
ซึ่งน้อยกว่า 0.8 ถือว่าทุกตัวแปรมีการแจกแจงปกติ (Normality) ความจำขณะทำงานสามารถ
ทำนายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ได้ร้อยละ 97 และมีสมการพยากรณ์ในรูปคะแนนดิบและ
คะแนนมาตรฐาน สมการพยากรณ์ในรูปคะแนนดิบ 
 วนิดา อุบลศักดิ์ (2562) ได้ศึกษาการเปรียบเทียบการเพ่ิมความจำขณะทำงานของ
นักเรียนระดับประถมศึกษาระหว่างเพศ และระยะเวลาฝึกด้วยโปรแกรมการฝึกเลขคณิตตามโมเดลท
ริปเพิลโคดผลการวิจัยปรากฏว่า หลังฝึกด้วยโปรแกรมการฝึกเลขคณิตตามโมเดลทริปเพิลโคด นักเรียน
เพศชายและเพศหญิงมีคะแนนเฉลี่ยความจำขณะทำงานด้วยแบบทดสอบ Corsi Block และคะแนน
เฉลี่ยความสามารถด้านเลขคณิตไม่แตกต่างกัน นอกจากนี้ยังพบว่า ระยะเวลาฝึก 15 ชั่วโมง กับ 30 
ชั่วโมง นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยความจำขณะทำงานด้วยแบบทดสอบ Corsi Block และคะแนนเฉลี่ย
ความสามารถด้านเลขคณิตไม่แตกต่างกัน ส่วนผลการวิเคราะห์ปฏิสัมพันธ์ระหว่างเพศกับระยะเวลา
ฝึกต่อคะแนนเฉลี่ยความจำขณะทำงานด้วยแบบทดสอบ Corsi Block และคะแนนเฉลี่ย
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ความสามารถด้านเลขคณิตปรากฏว่าไม่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างเพศกับระยะเวลาฝึกต่อการเพิ่มคะแนน
เฉลี่ยความจำขณะทำงานด้วยแบบทดสอบ Corsi Block และคะแนนเฉลี่ยความสามารถด้านเลข
คณิตหลังฝึกด้วยโปรแกรมการฝึกเลขคณิตตามโมเดลทริปเพิลโคด สรุปได้ว่า โปรแกรมการฝึกเลข
คณิตตามโมเดลทริปเพิลโคดมีความเหมาะสมในการเพ่ิมความจำขณะทำงานของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาทั้งเพศชายและเพศหญิง โดยสามารถใช้ระยะเวลาฝึกได้ทั้งแบบ 15 ชั่วโมง และ 30 ชั่วโมง 
 Swanson (2004) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความจำขณะคิดกับการแก้โจทย์ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ของเด็กท่ีเก่งและอ่อนวิชาคณิตศาสตร์ ผลการศึกษาปรากฏว่า เด็กที่อายุน้อยกว่า
และอ่อนในวิชาคณิตศาสตร์ มีความจำขณะคิดในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ การคำนวณ
ตัวเลข และการประมวลผลการอ่านมีประสิทธิภาพด้อยกว่าเด็กที่อายุมากกว่าและเก่งวิชาคณิตศาสตร์ 
นอกจากนี้ยังพบว่า ความจำขณะคิดและการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นอิสระจากสติปัญญา 
โดยพบว่า ทักษะการอ่าน ทักษะการคำนวณ ความเข้าใจในลำดับขั้นตอน การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ระบบเก็บจำด้านภาษา ความจำระยะสั้น และการประมวลผลของระบบบริหารจัดการข้อมูล เป็นตัว
ทำนายการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของเด็ก  
 Swanson and Beebe-Frankenberger (2004) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความจำ
ขณะคิดกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของเด็กที่มีความเสี่ยงและเด็กที่ไม่มีความเสี่ยงในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยใช้กระบวนการทางปัญญาที่เป็นรากฐานของความแตกต่างของแต่ละ
บุคคลเกี่ยวกับความจำขณะคิดและความถูกต้องในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยกลุ่มตัวอย่าง
เป็นเด็กที่เรียนในระดับประถมศึกษาที่มีความเสี่ยงและไม่มีความเสี่ยงในการแก้โจทย์ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ที่ซับซ้อน (Serious Math Difficulties: SMD) ใช้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการ
ประมวลผลความรู้ ความเข้าใจกับเด็กเกรด 1 จำนวน 130 คน เกรด 2 จำนวน 92 คน และเกรด 3 
จำนวน 131 คน ผลการวิจัยปรากฏว่า เด็กที่อายุน้อยกว่าและเด็กที่มีความเสี่ยงในการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ที่ซับซ้อน การคำนวณตัวเลข การอ่าน การประมวลผลความหมาย การประมวลผลเสียง 
มีความจำขณะคิดด้อยกว่าเด็กโตและเด็กท่ีไม่มีความเสี่ยงในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ที่ซับซ้อน 
และยังพบว่า ความจำขณะคิดสามารถทำนายความฉลาด ทักษะการอ่าน ทักษะคณิตศาสตร์ ขั้นตอน
การประมวลผลเสียง การประมวลผลความหมาย ความเร็ว ความจำระยะสั้นโดยผลการวิจัยสนับสนุน
ความคิดท่ีว่าระบบบริหารจัดการข้อมูลมีความสำคัญในการทำนายการแก้ปัญหาของเด็ก 
 Lee, Lu and Ko (2007) ได้ศึกษาผลของการฝึกความจำขณะคิดโดยแบ่งเป็น 2 การทดลอง 
ได้แก่ การทดลองที่ 1 กลุ่มทดลองฝึกใช้ลูกคิด คิดเลขในใจ เปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุม กลุ่มตัวอย่าง 
เป็นเด็ก ใช้เวลาฝึก 1 ชั่วโมง 30 นาที ฝึกสัปดาห์ละ 2 ครั้ง ผลการทดลองปรากฏว่าเด็กที่ได้รับการ 
ฝึกใช้ลูกคิดคิดเลขในใจ มีความสามารถในการเก็บข้อมูลด้านภาพและมิติสัมพันธ์ (Visual-Spatial 
Information) ดีกว่ากลุ่มควบคุม ส่วนการทดลองที่ 2 แบ่งเป็น 2 ช่วงอายุ กลุ่มทดลองที่ 1 เป็นเด็ก 
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อายุเฉลี่ย 12 ปี ที่ฝึกด้วยดนตรี เปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุม และกลุ่มทดลองที่ 2 เป็นผู้ใหญ่อายุ 
เฉลี่ย 22 ปี ที่ฝึกด้วยดนตรี เปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุม ผลการทดลองชี้ให้เห็นว่า ทั้งเด็กและผู้ใหญ่ 
ที่ฝึกด้วยดนตรีมีความสามารถในการเก็บข้อมูลด้านเสียง (Phonological Storage) ดีกว่ากลุ่มควบคุม 
 Alamolhodaei (2009) ได้ศึกษาโมเดลความจำขณะคิดประยุกต์ใช้กับการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ เพ่ือสำรวจความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบของความจำขณะคิดกับความกระตือรือร้นใน
การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ และเพ่ือตรวจสอบผลกระทบต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ของนักเรียน กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กในโรงเรียนหญิงล้วน จำนวน 161 คน (อายุระหว่าง  
13 - 14 ปี) ได้รับการทดสอบโดยใช้รูปแบบการคิดกระบวนการทางปัญญา (Group Embedded 
Figure Test) และการนับย้อนกลับ (Digit Span Backwards Test) ผลการศึกษา ปรากฏว่า ผลของ
ความรู้ไม่เป็นอิสระต่อกันของความจำขณะคิดกับความกระตือรือร้นในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ และยังพบว่า ความสัมพันธ์ระหว่างความจุของความจำขณะคิดกระบวนการ
ทางปัญญา และความกระตือรือร้นในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนมีนัยสำคัญทางสถิติ 
ซึ่งผลการวิจัยนี้มีประโยชน์ในทางปฏิบัติบางส่วน สำหรับการปรับใช้รูปแบบการเรียนการสอนทักษะ
ในการแก้ปัญหาให้มีประสิทธิภาพ  
 Smedt et al. (2009) ได้ศึกษาความจำขณะคิดกับความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการ 
เรียนคณิตศาสตร์ โดยศึกษาระยะยาวจากนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จนเลื่อนชั้นขึ้น เป็นนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ การประมวลผลด้านภาษาและการได้ยินการประมวลผล
ด้านภาพและมิติสัมพันธ์ และการบริหารจัดการข้อมูล โดยเริ่มทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ด้านคณิตศาสตร์กับ
นักเรียนที่เรียนในชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มาแล้วเป็นระยะเวลา 4 เดือน และทดสอบหลังจากเรียนใน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มาแล้ว 1 เดือน ผลการวิจัยปรากฏว่า ความจำขณะคิดมีความสัมพันธ์กับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านคณิตศาสตร์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ สำหรับเด็กท้ัง 2 ระดับชั้น ซึ่งแสดง
ให้เห็นว่า ความจำขณะคิดเป็นตัวทำนายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านคณิตศาสตร์ได้ โดยระบบบริหาร
จัดการข้อมูลสามารถทำนายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
และชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ระบบการประมวลผลด้านภาพและมิติสัมพันธ์ทำนายเฉพาะผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนด้านคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 แต่ไมท่ำนายผลสัมฤทธิท์างการเรียน
ด้านคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ระบบการประมวลผลด้านภาษาและการได้ยิน
ทำนายเฉพาะผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 แต่ไม่
ทำนายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
 Imbo and Lefevre (2010) ได้ศึกษาบทบาทของความจำขณะคิดเก่ียวกับเสียงหรือ 
การได้ยินและภาพ ในการคำนวณเลขที่มีความซับซ้อนของนักศึกษาชาวจีนและแคนาดา  
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กลุ่มตัวอย่างเป็นอาสาสมัครที่ได้รับคัดเลือกเข้าร่วม จำนวน 65 คน เป็นนักศึกษาชาวแคนาดาที่พูด
ภาษาอังกฤษ จำนวน 29 คน (แบ่งเป็นชาย จำนวน 14 คน หญิง จำนวน 15 คน อายุเฉลี่ย 21 ปี) 
และนักศึกษาชาวจีน จำนวน 36 คน (แบ่งเป็นชาย จำนวน 14 คน หญิง จำนวน 22 คน อายุเฉลี่ย 
24 ปี) ซึ่งพูดภาษาจีนเป็นภาษาหลักและภาษาท่ีสองเป็นภาษาอังกฤษ ใช้การทดลองสองการทดลอง
เพ่ือตรวจสอบความแตกต่างทางวัฒนธรรมในบทบาทของความจำขณะคิดในการทำงานของระบบ
เสียงและภาพในการคำนวณเลขที่มีความซับซ้อน โดยให้นักศึกษาแคนาดาและนักศึกษาชาวจีน  
คำนวณการลบเลขที่มีความซับซ้อน (เช่น 85 -27 การทดลองที่ 1) และคำนวณการคูณที่ซับซ้อน 
(เช่น 6 x 13 การทดลองที่ 2) ผลการศึกษาปรากฏว่า นักศึกษาจีนและนักศึกษาแคนาดาต้องใช้
ความจำขณะคิดทั้งในระบบเกี่ยวกับเสยีงหรือการได้ยินและภาพในการแก้ปัญหาการลบและการคูณเลขที่มี
ความซับซ้อน  
 Meyer, Salimpoor, Wu, Geary, and Menon (2010) ได้ศึกษาความแตกต่างของ
องค์ประกอบของความจำขณะคิดต่อผลสัมฤทธิ์ด้านคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
และ 3 โดยใช้แบบทดสอบความจำขณะคิดที่มีมาตรฐานและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ด้านคณิตศาสตร์
เป็นเครื่องมือในการทดลอง กลุ่มทดลองเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จำนวน 48 คน และ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 50 คน นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ใช้องค์ประกอบด้านการบริหาร
จัดการข้อมูลและองค์ประกอบด้านภาษาและการได้ยินเป็นตัวทำนายผลสัมฤทธิ์ ด้านการให้เหตุผล
ทางคณิตศาสตร์ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ใช้องค์ประกอบด้านภาพและ มิติสัมพันธ์เป็นตัว
ทำนายผลสัมฤทธิ์ด้านการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ และการจัดการด้านตัวเลข ผลการศึกษาปรากฏ
ว่า องค์ประกอบทั้งสาม ของความจำขณะคิดสามารถพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ของเด็กท่ีไม่มี
ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ และความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบของความจำขณะคิดกับการ
จัดการด้านตัวเลข ส่งเสริมความสามารถด้านการคำนวณ การเรียกคืนข้อมูล การให้เหตุผล และ
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 Takeuchi et al. (2010) ได้ศึกษาผลของการฝึกอบรมเพ่ือเพ่ิมความจำขณะคิดโดยใช้  
การเล่นเกมออนไลน์ผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยการศึกษาดูการเปลี่ยนแปลงโครงสร้าง  
การเชื่อมต่อ ของเซลล์ประสาท จากการศึกษาภาพถ่ายสนามแม่เหล็กไฟฟ้า (Magnetic Resonance 
Imaging: MRI) หลังการทดลองพบว่า มีการเชื่อมต่อโครงสร้างของเนื้อเยื่อสมองสีขาว (White 
Matter) มีความ สมบูรณ์มากขึ้น ในบริเวณพ้ืนที่ของสมองส่วนพาไรเอทัล (Parietal Region)  
คอร์ปัสแคลโลซัม (Corpus Callosum) พ้ืนที่ทั้งสองมีความสำคัญต่อการทางานของความจำขณะคิด 
เนื่องจากมีการ ถ่ายโอนข้อมูลได้เร็วและง่ายขึ้นเพราะประสิทธิภาพของการสื่อสารระหว่างวงจร
เซลล์ประสาท 
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 Alloway and Passolunghi (2011) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความจำขณะคิดระดับ
สติปัญญาและทักษะทางคณิตศาสตร์ของเด็ก กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กอายุ 7-8 ปีจำนวน 206 คน
ผลการวิจัยปรากฏว่า พบรูปแบบที่แตกต่างกันของความจำขณะคิด และทักษะทางคณิตศาสตร์โดยใน
เด็กอายุ 7 ปี พบว่า องค์ประกอบด้านภาพและมิติสัมพันธ์และองค์ประกอบด้านภาษาและการได้ยิน
สามารถทำนายทักษะทางคณิตศาสตร์ ส่วนในเด็กอายุ 8 ปีปรากฏว่า องค์ประกอบด้านภาพและมิติ
สัมพันธ์ และความจำระยะสั้น (Short - term Memory) เท่านั้นที่ทำนายผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร์ ซ่ึง
รูปแบบของการค้นพบนี้จะเป็นจุดเริ่มต้นที่มีประโยชน์สามารถนำผลการวิจัยที่ค้นพบเรื่องของความจำ
ขณะคิดและการประมวลคำศัพท์ที่แตกต่างกันเพ่ือพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ของเด็กต่อไป 
 Zheng, Swanson, and Marcoulides (2011) ได้ศึกษาความจำขณะคิดที่ทำนายการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของเด็กระดับประถมศึกษา กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กเกรด 2, 3 และ 4 จำนวน 
310 คน โดยกำหนดองค์ประกอบด้านการบริหารจัดการข้อมูล (Central Executive)องค์ประกอบ
ด้านภาษาและการได้ยิน (Phonological Loop) และองค์ประกอบด้านภาพและมิติสัมพันธ์ (Visuo - 
spatial Sketchpad) เป็นตัวทำนายการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของเด็กระดับประถมศึกษา ใช้วิธีการ
ประเมินความถูกต้องในการแก้ปัญหา กระบวนการแก้ปัญหา ความจำขณะคิดการอ่าน และการ
คำนวณทางคณิตศาสตร์โดยการวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้างแสดงให้เห็นว่าทั้งสามองค์ประกอบ
ของความจำขณะคิดสามารถทำนายความถูกต้องของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติ นอกจากนี้ทักษะการอ่านและความชำนาญ ในการคำนวณ มีอิทธิพลต่อการทำนาย
องค์ประกอบด้านการบริหารจัดการข้อมูล และองค์ประกอบด้านภาษา และการได้ยินกับความถูกต้อง
ในการแก้ปัญหา แต่ไม่พบความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบด้านภาพและมิติสัมพันธ์กับความถูกต้อง
ในการแก้ปัญหา 
 Friso-van den Bos, Van der Ven, Kroesbergen, and Van Luit (2013) ได้ศึกษา
ความจำขณะคิดและคณิตศาสตร์ของเด็กในระดับประถมศึกษา โดยการวิเคราะห์อภิมาน (Meta 
Analysis) ความจำขณะคิดรวมถึงระบบบริหารส่วนกลาง โดยใช้วิธีควบคุมการยับยั้ง การสลับเปลี่ยน
ความสนใจ และการปรับข้อมูลให้ทันสมัย เป็นแนวคิดขององค์ประกอบที่มีบทบาทสำคัญในการ
พัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ ผลการวิจัยปรากฏว่า ทุกองค์ประกอบของความจำขณะคิดมีความสัมพันธ์
กับการดำเนินงานทางคณิตศาสตร์ โดยพบความสัมพันธ์สูงสุดระหว่างคณิตศาสตร์กับการพัฒนาด้าน
ภาษา ซึ่งความสัมพันธ์ที่เพ่ิมข้ึนสามารถอธิบายได้โดยแบ่งตามวิธีการที่ใช้ในการวัดทางคณิตศาสตร์ 
โดแบบทดสอบทั่วไปมีความสัมพันธ์มากกว่าแบบทดสอบเฉพาะ และยัง พบว่าลักษณะของการวัด 
อายุ กลุ่มตัวอย่างอธิบายความแปรปรวนความสัมพันธ์ในการวิเคราะห์ได้บางส่วน  
 Pahlke and Goble (2015) ได้ศึกษาเกี่ยวกับความแตกต่างระหว่างเพศ ผลการศึกษา 
ปรากฏว่า โดยทั่วไปมีความแตกต่างทางเพศ คือ เพศชายจะมีความสามารถทางด้านคณิตศาสตร์ 
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สูงกว่าเพศหญิง แต่ในขณะเดียวกันเพศหญิงก็มีความสามารถทางด้านภาษา การอ่าน และการเขียนที่
ดีกว่าเพศชายจากการศึกษาความจำขณะคิด สรุปได้ว่า องค์ประกอบของความจำขณะคิดทั้ง  
องค์ประกอบด้านการบริหารจัดการข้อมูล องค์ประกอบด้านภาษาและการได้ยิน องค์ประกอบ  
ด้านภาพและมิติสัมพันธ์ และองค์ประกอบด้านหน่วยพักข้อมูลร่วมชั่วขณะ ซึ่งเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อ
ความสามารถด้านการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ดังนั้นการฝึกความจำขณะคิดจึงเป็นการส่งเสริม 
และเป็นการเพ่ิมทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
 

ตอนที่ 4 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับวธิีการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐาน และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 4.1  ประวัติความเป็นมาของวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 แนวคิดของนักการศึกษาในช่วงแรกของศตวรรษที่ 20 Dewey (1950) นักการศึกษา
ชาวอเมริกันเป็นผู้ต้นคิดวิธีสอนแบบแก้ปัญหา และเป็นผู้เสนอแนวคิดว่า การเรียนรู้เกิดจากการลงมือ
ทำด้วยตนเอง แนวคิดของ Dewey ได้นำไปสู่แนวคิดในการสอนรูปแบบต่าง ๆ ที่ใช้กันอยู่ในปัจจุบัน 
แนวคิดของ PBL ( Problem - based Learning) ก็มีรากฐานแนวความคิดจาก Dewey เช่นเดียวกัน 
(มัณฑรา ธรรมบุศย์, 2545, หน้า 14-15) การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานพัฒนาขึ้นครั้งแรกโดยคณะ
วิทยาศาสตร์สุขภาพของมหาวิทยาลัย McMaster ประเทศแคนนาดา โดยนำมาใช้ในกระบวนการติว
ให้กับนักศึกษาแพทย์ฝึกหัด วิธีดังกล่าวนี้ได้กลายเป็นรูปแบบที่ทำให้มหาวิทยาลัยในสหรัฐอเมริกา
นำไปใช้เป็นแบบอย่างบ้าง โดยเริ่มจากปลาย ค.ศ. 1960 มหาวิทยาลัย Case Western Reserve ได้
นำมาใช้เป็นแห่งแรก และได้จัดตั้งเป็นห้องทดลองพหุวิทยาการเพ่ือเป็นห้องปฏิบัติการสำหรับรูปแบบ
การสอนใหม่ ๆ รูปแบบการสอนที่มหาวิทยาลัย Case Western Reserve พัฒนาขึ้นมานั้น ได้กลาย
มาเป็นพื้นฐานในการพัฒนาหลักสูตรของโรงเรียนหลายแห่งในสหรัฐอเมริกา ทั้งในระดับมัธยมศึกษา 
ระดับอุดมศึกษาและบัณฑิตวิทยาลัย ในช่วงปลายศตวรรษที่ 60 มหาวิทยาลัย McMaster ได้พัฒนา
หลักสูตรแพทย์ ที่ใช้ Problem - based Learning ในการสอนเป็นครั้งแรก ทำให้มหาวิทยาลัยแห่งนี้
เป็นที่ยอมรับและรู้จักกันทั่วโลกในประเทศไทยการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานมีความสัมพันธ์กับ
หลักสูตรแพทยศาสตร์บัณฑิตนับตั้งแต่ ปี พ.ศ. 2499 ที่เริ่มมีการประชุมแพทยศาสตร์ศึกษาแห่งชาติ
ครั้งที่ 1 และได้ดำเนินการต่อมาทุก 7- 8 ปี เพ่ือร่วมกันคิดและร่วมกันกำหนดแนวทางพัฒนาการจัด
การศึกษาแพทยศาสตร์ของประเทศอย่างต่อเนื่อง ซึ่งการประชุมแต่ละครั้งดังกล่าว มีอิทธิพลต่อการ
ปรับปรุงหลักสูตรแพทยศาสตร์บัณฑิตของทุกโรงเรียนแพทย์เป็นอย่างมาก ข้อสรุปสำคัญซึ่งเป็น
แรงผลักดันให้เกิดการจัดหลักสูตรแพทยศาสตร์โดยใช้กลยุทธ์การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน และการ
เรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน คือ ข้อสรุปจากการประชุมในครั้งที่ 1-5 มีดังนี้ (วัลลี สัตยาศัย, 2547, 
หน้า 29-30) 



 

 

45 

  1.1  แพทยศาสตร์บัณฑิตเป็นแพทย์ที่รักษาโรคทั่วไป สมควรได้รับความรู้ด้าน
การแพทย์ขั้นมูลฐานความชำนาญ และการอบรมจิตใจให้พร้อมในการเป็นแพทย์ และอยู่ในฐานะ 
ที่จะรับการฝึกอบรมต่อไปได้จนเป็นแพทย์เวชปฏิบัติที่ดียิ่งขึ้นหรือเป็นแพทย์เฉพาะทางในอนาคต 
  1.2  หลักสูตรควรจัดให้มีการส่งเสริมนิสัยในการศึกษาด้วยตนเองไปตลอดชีวิตแห่ง 
วิชาชีพและส่งเสริมคุณลักษณะที่คิดเป็น แก้ปัญหาเป็น คิดอย่างวิทยาศาสตร์และคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ทั้งนี้รวมถึงการจัดหลักสูตรที่เป็นแบบบูรณาการ โดยให้เรียนด้วยตนเองมากข้ึนและ
ขณะเดียวกันก็ลดการบรรยายให้น้อยลง 
  1.3  หลักสูตรควรจัดให้เน้นการเรียนรู้ของนักศึกษาที่เหมาะกับการออกไปทำงานใน
ชุมชนของประเทศและให้เน้นความสำคัญของวิชาเวชศาสตร์ป้องกันหรือเวชศาสตร์ชุมชนให้มากขึ้น 
  1.4  ให้มีการเน้นความสำคัญของหน่วยวิจัยทางการจัดการศึกษาแพทยศาสตร์ หรือ
หน่วย แพทยศาสตร์ศึกษาและแนะนำให้ทุกโรงเรียนแพทย์จัดตั้งหน่วยแพทยศาสตร์ศึกษา เพื่อทำ
หน้าที่ ฝึกอบรมอาจารย์ด้านวิทยาศาสตร์การศึกษา และวิจัยทางการศึกษาแพทยศาสตร์ มองการ
แก้ปัญหา สุขภาพด้วยการพิจารณาสาเหตุของปัญหาแบบองค์รวม (Holistic Approach) ได้แก่  
การพิจารณา ทั้งกาย-จิต-สังคม ครบทุกด้าน เป็นแรงผลักดันอีกแรงหนึ่งที่ทำให้เกิดการปรับเปลี่ยน
หลักสูตร แพทยศาสตร์ของประเทศไทย โดยสถาบันการศึกษาที่ขานรับหลักสูตรที่ใช้การเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน อาทิเช่น คณะแพทย์ศาสตร์มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ และคณะแพทยศาสตร์
มหาวิทยาลัยขอนแก่น วิทยาลัยแพทยศาสตร์พระมงกุฏเกล้าฯ และคณะแพทยศาสตร์มหาวิทยาลัย 
สงขลานครินทร์ ก็ได้นำการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานมาใช้ (รุสดา จะปะเกีย, 2557) 
 4.2  ความหมายของวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มาจากภาษาอังกฤษว่า Problem-based Learning มี
นักการศึกษาหลายคนได้ให้ชื่อแตกต่างกันออกไป เช่น การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน การเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก การจัดการเรียนการสอนที่ใช้ปัญหาเป็นหลัก การเรียนรู้จากปัญหาและ  
การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้คำว่า การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ดังมีนักการศึกษาได้ให้ความหมาย สรุปได้ดังนี้ 
 การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem based Learning: PBL) เป็นรูปแบบ 
การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นตามแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรคนิยม (Constructivism) โดย 
ให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นในโลกแห่งความเป็นจริงเป็นบริบทของการเรียนรู้ 
เป็นการค้นคว้าด้วยตนเองโดยให้นักเรียนช่วยกันคิดแก้ปัญหา ผู้เรียนมีบทบาทในการแสวงหาความรู้ 
และผู้สอนเป็นผู้คอยให้ความช่วยเหลือในการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์ และ
การแก้ปัญหา รวมทั้งได้ความรู้ตามศาสตร์ในสาขากลุ่มสาระที่ตนศึกษาด้วย ดังนั้นการเรียนรู้โดยใช้
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ปัญหาเป็นฐานจึงเป็นผลมาจากกระบวนการทำงานที่ต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ไขปัญหาเป็น
หลัก (อำพร ไตรภัทร, 2543, หน้า 117-118) 
 การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นผลมาจากกระบวนการทำงานที่มุ่งสร้างความ
เข้าใจหรือหาทางแก้ปัญหาที่ได้ประสบ เป็นการนำสถานการณ์ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตจริงที่มี
แนวทางในการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย มาเป็นจุดตั้งต้นของกระบวนการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์
ปัญหาเป็นแรงขับกิจกรรมการเรียนรู้โดยอยู่บนพ้ืนฐานความต้องการของผู้เรียนที่จะเรียนรู้กระตุ้นให้
นักเรียนคิดวิเคราะห์ปัญหานั้นให้เข้าใจอย่างชัดเจน ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมเพ่ือเป็นข้อมูลในการ
ตัดสินใจเลือกแนวทางแก้ปัญหาที่เหมาะสมโดยใช้กระบวนการกลุ่มในการทำกิจกรรม ส่งผลให้ผู้เรียน
เข้าใจปัญหา เห็นทางเลือกในการแก้ปัญหา เกิดการใฝ่รู้ เกิดทักษะกระบวนการคิด และกระบวนการ
แก้ปัญหา (Barrows & Tamblyn, 1980, p. 18) 
 การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เริ่มต้นด้วยปัญหา เพ่ือเป็นสิ่ง 
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้และไปแสวงหาความรู้เพ่ิมเติม ต้องการที่จะแสวงหาความรู้ด้วย
ตนเอง จากแหล่งวิทยาการที่หลากหลาย เพ่ือนำมาใช้ในการแก้ปัญหาโดยที่ไม่ได้มีการศึกษาหรือ
เตรียมตัว ล่วงหน้าเกี่ยวกับปัญหาดังกล่าวมาก่อน เพ่ือนำมาแก้ปัญหา ซึ่งอยู่บนพ้ืนฐานความต้องการ
ของผู้เรียน เป็นกระบวนการที่คล้ายกับการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์โดยที่ผู้เรียนมีการ
ทำงานกันเป็นทีม ครูเป็นเพียงผู้ให้คำแนะนำช่วยเหลือและสนับสนุนในการเรียน (อาภรณ์ แสงรัศมี, 
2543, หน้า 14) 
 ดังนั้นสรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นวิธีการเรียนที่เริ่มต้นด้วยปัญหา 
และสถานการณ์ที่เกิดข้ึนจริงที่เก่ียวข้องกับชีวิตจริง เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากรู้ สนใจ ซึ่งอยู่บน
พ้ืนฐานความต้องการของผู้เรียน และได้ทำการศึกษาค้นคว้าจนค้นพบคำตอบด้วยตนเองโดยใช้
กระบวนการกลุ่ม โดยมีผู้สอนเป็นผู้คอยให้คำแนะนำ แล้วนำความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาร่วมกันอภิปราย 
ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ผ่านกระบวนการคิด การแก้ปัญหา ในสถานการณ์นั้น ๆ 
 4.3  แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการเรียนที่เริ่มต้นด้วยปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตจริง
เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสงสัย อยากรู้อยากเห็น และต้องการที่จะแสวงหาความรู้เพ่ือขจัดความ
สงสัยดังกล่าว ซึ่งแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานมีนักการศึกษาได้ให้ไว้
แตกต่างกัน ดังนี้ 
 Hmelo and Evenson (2000) ได้สนับสนุนว่าการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เกี่ยวข้อง 
กับการเรียนรู้แบบสร้างสรรคนิยม (Constructivism) ซึ่งมีรากฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ของ 
Piaget และ Vygotsky ที่เชื่อว่า การเรียนรู้เป็นกระบวนการพัฒนาทางสติปัญญา ที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้าง
ความรู้ด้วยตนเอง กระบวนการสร้างความรู้เกิดจากการที่ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม และเกิด
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การซึมซับหรือดูดซึมประสบการณ์ใหม่ และปรับโครงสร้างสติปัญญาให้เข้ากับประสบการณ์ใหม่ 
นอกจากนั้นยังมีทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยการค้นพบของ Bruner ซึ่งเชื่อว่าการเรียนรู้ที่แท้จริงมาจากการ
ค้นพบของแต่ละบุคคล โดยผ่านกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ในกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน เมื่อผู้เรียนเผชิญกับปัญหาที่ไม่รู้ทำให้ผู้เรียนเกิดความขัดแย้งทางปัญหา และผลักดันให้
ผู้เรียนไปแสวงหาความรู้ และนำความรู้ใหม่มาเชื่อมโยงกับความรู้เดิมเพ่ือแก้ปัญหา 
 Schmidit (1983, pp. 11-12) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน มีหลักการ 3 ประการ 
คือ 1) ความรู้เดิม (Prior Knowledge) การเรียนสิ่งใหม่เป็นผลมาจากเรียนที่ผ่านมาความรู้เดิมของ
ผู้เรียนจึงมีประโยชน์ต่อการเรียนรู้เพื่อความเข้าใจและสร้างความรู้ใหม่ ดังนั้นจึงมีความจำเป็นที่
จะต้องกระตุ้นความรู้เดิมของผู้เรียน 2) การเสริมความรู้ใหม่ (Encoding Specificity) ประสบการณ์
ที่จัดให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจความรู้ใหม่มากขึ้น ถ้ายิ่งมีความคล้ายคลึงกัน
ระหว่างสิ่งที่เรียนมาและสิ่งที่จะนำไปประยุกต์ใช้มากเท่าไรก็จะยิ่งเรียนรู้ได้ดีมากขึ้นเท่านั้น และ  
3) การต่อเติมความเข้าใจให้สมบูรณ์ (Elaboration of Knowledge) ความเข้าใจข้อมูลต่าง ๆ จะ
สมบูรณ์ได้ถ้าหากมีการต่อเติมความเข้าใจด้วยการตอบคำถาม การอภิปรายกับผู้อ่ืน ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะ
ช่วยทำให้เข้าใจและจดจำได้ง่าย 
 Diana and Henk (1995, p. 1) กล่าวว่า การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีแนวคิดให้
ผู้เรียนพบกับปัญหาในกลุ่มย่อย ภายใต้การควบคุมดูแลของผู้สอนประจำกลุ่ม ปัญหาส่วนมากเป็นการ
บรรยายปรากฏการณ์หรือเหตุการณ์ที่สามารถรับรู้ในสภาพที่เป็นจริง ปรากฏการณ์อธิบายโดยกลุ่ม
ย่อยบนพ้ืนฐานของหลักการ กลไกการทำงานหรือกระบวนการ 
 Gijselaers (1996, p. 4) กล่าวถึง หลักการของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ได้แก่ 
การเรียนรู้เป็นกระบวนการสร้าง ไม่ใช่กระบวนการรับ การเรียนรู้ที่เกิดจากการสร้างความรู้เชื่อมโยง
กันเป็นเครือข่ายมโนทัศน์ที่มีความหมาย จะช่วยในการจำและระลึกข้อมูลซึ่งความรู้เดิมนี้จะเป็น
พ้ืนฐานในการเรียนรู้สิ่งใหม่ ซึ่งเมตาค๊อกนิชั่น (Metacognition) เป็นองค์ประกอบของทักษะที่จำเป็น
สำหรับการเรียน มีผลกับการเรียน การตั้งเป้าหมายว่าจะทำสิ่งใด การเลือกวิธีการว่าจะทำอย่างไร 
และการประเมินผลว่าสิ่งนั้นได้ผลหรือไม่ เป็นการตรวจสอบการเรียนรู้ของตนเอง ปัจจัยทางสังคม
และสภาพแวดล้อมเป็นสิ่งหนึ่งที่ทำให้ผู้เรียนได้ประสบปัญหาที่เป็นจริง หรือการได้ปฏิบัติเกี่ยวกับ
อาชีพ ทำให้ผู้เรียนได้ใช้ความรู้เกี่ยวกับการรู้คิดไปใช้ในการแก้ปัญหา ปัจจัยทางสังคมมีอิทธิพลต่อ
การเรียนรู้ของแต่ละบุคคล การทำงานเป็นกลุ่มทำให้มีการแสดงและแลกเปลี่ยนความคิดก่อให้เกิด
ทางเลือกหลายแนวทาง 
 ทองจันทร์ หงส์ลดารมภ์ (2531, หน้า 3-4) กล่าวถึงแนวคิดของการเรียนแบบใช้ปัญหา 
เป็นฐานมีอยู่ 2 ประการ คือ 1) การเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student- Centered 
Learning) และ 2) การเรียนรู้แบบเอกัตภาพ (Individualized Learning) ซึ่งการเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียน
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เป็นศูนย์กลางเป็นการเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางมีแนวคิดอยู่บนพ้ืนฐานทฤษฎีมนุษยนิยมของ 
Rogers (2010) ซึ่งมีความเชื่อว่าเป็นเป้าหมายของการศึกษา คือการอำนวยความสะดวกให้ผู้เรียนเห็น
การเปลี่ยนแปลงในโลกและเกิดการเรียนรู้ การที่คนเราอยู่ในโลกที่สิ่งแวดล้อมมีการเปลี่ยนแปลง
อย่างต่อเนื่องได้อย่างมั่งคงนั้นคนต้องเรียนรู้ว่าจะเรียนรู้ได้อย่างไร เนื่องจากไม่มีความรู้ใดที่มั่นคง 
ดังนั้นการที่บุคคลรู้ถึงกระบวนการแสวงหาความรู้เท่านั้นจึงจะทำให้เกิดพ้ืนฐานที่มั่นคง ซึ่ง Rogers 
(2010) ได้เน้นความสำคัญของกระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) เพราะถือว่ากระบวนการ
เปลี่ยนแปลงนั้นสำคัญกว่าความรู้ที่หยุดนิ่ง เป้าหมายของการศึกษา คือ การอำนวยความสะดวก  
ในการเรียนรู้ให้บุคคลมีพัฒนาการและเจริญเติบโตไปสู่การทำงานได้เต็มศักยภาพ และการเรียนรู้
แบบเอกัตภาพ เป็นการจัดการเรียนรู้ที่นำไปสู่การบรรลุจุดประสงค์ของผู้เรียนเป็นรายบุคคล หรือการ
จัดการเรียนรู้ที่คล้ายคลึงกันให้กับกลุ่มผู้เรียน เทคนิคการสอนอาจใช้อย่างเดียวหรือหลายอย่างร่วมกัน
โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนระบุเป้าหมาย เลือกวิธีการเรียน สื่อและอุปกรณ์การเรียนให้เหมาะสมกับ
ผู้เรียนแต่ละคน การเรียนรู้แบบเอกัตภาพ ไม่สามารถจัดการเรียนรู้เป็นรายบุคคลได้ แม้ว่าการเรียน
แบบนี้จะได้ผลดีมาก แต่จะทำให้ผู้เรียนเป็นผู้คับแคบ ซึ่งในการทำงานใด ๆ จะสำเร็จได้ดีต้องอาศัย
ความร่วมมือของทีมงานโดยเฉพาะบุคลากรทางการแพทย์ ต้องมีผู้ร่วมงานในทีมสุขภาพหลายระดับ  
วิธีสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน จึงใช้การเรียนเป็นกลุ่มโดยให้ผู้สอนอยู่ด้วย เพ่ือทำหน้าที่เป็น
ผู้สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ในกลุ่มมาเป็นหลักในการเรียน 
 การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการเรียนที่เป็นกระบวนการสร้างความรู้ใหม่บน 
พ้ืนฐานของความรู้ที่มีอยู่ ซึ่งแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีดังนี้ 
 1.  ทฤษฎีสร้างสรรคนิยม (Constructivism) มีรากฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ของ Piajet 
และ Vygotsky ที่เชื่อว่า การเรียนรู้เป็นกระบวนการพัฒนาทางสติปัญญาที่ ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้
ด้วยตนเอง กระบวนสร้างความรู้เกิดจากการที่ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมและเกิดการซึมซับ
ดูดซึมประสบการณ์ใหม่ และปรับโครงสร้างสติปัญญาให้เข้ากับประสบการณ์ใหม่ (Gijselaers, 1996, 
p. 13) 
 2.  ทฤษฎีการประมวลสารสนเทศหรือข้อมูลข่าวสาร (Information Processing Theories) 
มีความคิดพ้ืนฐานว่าในการเรียนรู้สิ่งใด ๆ ก็ตามผู้เรียนสามารถควบคุมอัตราความเร็วของการเรียนรู้ 
และขั้นตอนของการเรียนรู้ได้ และการเรียนรู้เป็นการเปลี่ยนแปลงความรู้ของผู้เรียนทั้งทางด้าน
ปริมาณและคุณภาพ (สุรางค์ โค้วตระกูล, 2541, หน้า 220)  
 3.  ทฤษฎีทางสังคมวัฒนธรรม (Sociocultural Theories) เป็นทฤษฎีที่เกี่ยวกับการฝึก  
งานทางพุทธิปัญญา (Cognitive Apprenticeship) ซึ่งสนับสนุนโดย Hmelo & Lin (2000) กล่าวว่า 
ทฤษฎีทางสังคมวัฒนธรรมซึ่งเป็นทฤษฎีที่สนับสนุนการพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเองในการเรียนรู้แบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐาน (อาภรณ์ แสงรัศมี, 2543, หน้า 16) 
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 4.  ทฤษฎีการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ (Androgogy) เชื่อว่าการเรียนรู้จะเรียนได้มากที่สุด  
เมื่อผู้เรียนมีส่วนเกี่ยวข้องในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ทฤษฎีดังกล่าวนี้ตั้งอยู่บนข้อสมมติฐานการเรียนรู้ 
4 ประการ คือ อัตมโนทัศน์ (Seft-Concept) ประสบการณ์ (Experience) ความพร้อม (Readiness) 
และแนวโน้มต่อการเรียนรู้ (Orientation to Learning)  
 ดังนั้นสรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานมีแนวคิดพ้ืนฐานมาจากกระบวนการ 
สร้างความรู้เป็นกระบวนการพัฒนาทางสติปัญญาที่ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่โดยอาศัยพ้ืนฐานความรู้ 
ความจำเดิมที่มีอยู่ด้วยตนเอง กระบวนการเรียนรู้เป็นไปตามสภาพแวดล้อมที่ทำให้ผู้เรียนได้ประสบ
กับสภาพปัญหาจริง ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมและเกิดการซึมซับประสบการณ์ใหม่และปรับ
โครงสร้างให้เข้ากับประสบการณ์นั้น ๆ สามารถนำข้อมูลออกมาใช้ในการกระทำและการแก้ปัญหา
ต่าง ๆ  
 4.4  ลักษณะสำคัญของวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 Dolmans and Schmidt (1995, p. 1) กล่าวว่า "การเรียนรู้โดยแบบปัญหาเป็นฐาน  
มีแนวคิดให้ผู้เรียนพบกับปัญหาในกลุ่มย่อย ภายใต้การควบคุมดูแลของผู้สอนประจำกลุ่ม ปัญหา
ส่วนมากเป็นการบรรยายปรากฏการณ์หรือเหตุการณ์ท่ีสามารถรับรู้ในสภาพที่เป็นจริง ปรากฏการณ์
จะถูกอธิบายโดยกลุ่มย่อยบนพ้ืนฐานของหลักการ กลไกการทำงานหรือกระบวนการ" 
 วัลลี สัตยาศัย (2547, p. 16) กล่าวว่า ลักษณะของการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเป็น 
การเรียนที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ภายใต้การแนะแนวทางของผู้สอนประจำกลุ่ม ผู้เรียนจะต้อง
รับผิดชอบการเรียนของตนเอง ระบุสิ่งที่ตนต้องการจะรู้เพ่ือความเข้าใจที่ดีขึ้นโดยแสวงหาความรู้จาก
แหล่งที่จะให้ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ซึ่งอาจมาจากหนังสือ วารสาร คณาจารย์หรือแหล่งข้อมูลอื่น ๆ 
เพ่ือนำมาใช้ในการแก้ปัญหา มีการเรียนเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละประมาณ 5-8 คน พร้อมกับผู้สอน
ประจำกลุ่มเพ่ือให้ผู้เรียนทำงานอย่างมีประสิทธิภาพ ด้วยความหลากหลายของบุคคลต่าง ๆ มีผู้สอน
ประจำกลุ่มเป็นผู้อำนวยความสะดวกหรือแนะแนวทาง ไม่บอกข้อมูล และไม่สอนแบบบรรยาย   
ไม่บอกผู้เรียนว่าคิดถูกหรือผิด และสิ่งใดท่ีผู้เรียนต้องศึกษาหรืออ่านแต่มีบทบาทในการตั้งคำถามให้
ผู้เรียนถามตนเองเพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่ดีขึ้นและจัดการแก้ปัญหาด้วยตนเอง รูปแบบของปัญหา
มุ่งให้มีการรวบรวมข้อมูลและกระตุ้นการเรียนรู้ปัญหาที่นำเสนอ เป็นสิ่งที่ท้าทายผู้เรียนที่จะต้อง
เผชิญในการปฏิบัติจริง ตรงประเด็นและกระตุ้นการเรียนรู้ให้หาทางแก้ปัญหาเป็นสิ่งที่ผู้เรียนตระหนัก
ถึงความจำเป็นที่จะต้องเรียนรู้พื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ และรวบรวมข้อมูลจากศาสตร์วิชาต่าง ๆ โดย
ใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือสำหรับการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคลินิกความรู้ใหม่ได้มาโดยผ่านการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนอย่างแท้จริงในระหว่างการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีการ
ทำงานร่วมกับผู้อ่ืน อภิปราย เปรียบเทียบ ทบทวน และโต้แย้งสิ่งที่เรียนปัญหาที่นำมาใช้มีลักษณะ
คลุมเครือไม่ชัดเจน ปัญหา 1 ปัญหาอาจมีคำตอบได้หลายคำตอบหรือมีทางแก้ไขปัญหาได้หลายทาง 
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(Ill - Structured Problem) ผู้เรียนเป็นคนแก้ปัญหาโดยการแสวงหาข้อมูลใหม่ ๆ ด้วยตนเอง (Self-
directed Learning) มีการประเมินผลจากสถานการณ์จริง โดยดูจากความสามารถในการปฏิบัติ 
(Authentic Assessment) ผูเ้รียนมีโอกาสขยายและต่อเติมความรู้ความเข้าใจให้สมบูรณ์และเป็น
ระบบเป็นการเรียนที่เริ่มต้นด้วยปัญหา ซึ่งรูปแบบของการเรียนจะเริ่มข้ึนเมื่อผู้เรียนได้เผชิญกับปัญหา 
ครูเป็นผู้ฝึกสอนทางความคิด แทนการเป็นผู้เชี่ยวชาญหรือผู้สั่งสอนมีบทบาทที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ
คำถาม ระหว่างการระบุปัญหา การจำกัดข้อมูล การวิเคราะห์ สังเคราะห์โดยผ่านการตีความที่มี
ศักยภาพและการแก้ปัญหา 
 สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550, หน้า 2-3) ได้สรุปลักษณะสำคัญของการเรียน 
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem– Based Learning) คือ เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ต้องมี
สถานการณ์ปัญหาและเริ่มต้นการจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยการใช้ปัญหาเป็นเป็นตัวกระตุ้นให้เกิด
กระบวนการเรียนรู้และปัญหาที่นำมาใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้นั้นควรเป็นปัญหาที่พบได้ใน
ชีวิตประจำวันของผู้เรียน เพ่ือให้มองเห็นถึงประโยชน์อย่างแท้จริง ผู้เรียนค้นหาและแสวงหาความรู้
ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning) ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนต้องมีความรับผิดชอบตนเอง กล่าวคือ   
ต้องรู้จักวางแผนการเรียนด้วยตนเอง มีการบริหารเวลารวมทั้งประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ 
ผู้เรียนมีการเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อยเพื่อร่วมกันค้นหาความรู้ ส่งเสริมให้เกิดทักษะการแก้ปัญหาอย่างมี
เหตุผลเชื่อถือได้ เรียนรู้ความแตกต่างระหว่างบุคคลและฝึกควบคุมตนเองเพ่ือพัฒนาความสามารถในการ
ทำงานร่วมกันเป็นทีม เนื่องจากความรู้มีหลากหลายมาก ดังนั้นเนื้อหาที่ได้มาจะถูกนำมาวิเคราะห์โดย
กลุ่มและมีการสังเคราะห์ร่วมกันเพ่ือให้ตกผลึกเป็นความรู้ของกลุ่ม ส่วนการประเมินผลเป็นลักษณะการ
ประเมินผลที่เกิดจากสภาพจริง โดยพิจารณาจากการปฏิบัติงานความก้าวหน้าในการทำงานของตัว
ผู้เรียนเอง 
 ทิศนา แขมมณี (2556, หน้า 138) ได้สรุปลักษณะสำคัญของการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
ดังนี้ 
 1.  ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันเลือกปัญหาที่ตรงกับความสนใจหรือตามความต้องการของ 
ผู้เรียน  
 2.  ผู้สอนและผู้เรียนมีการออกไปเผชิญสถานการณ์ปัญหาอย่างแท้จริง หรือผู้สอนมีการ 
จัดสถานการณ์ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา  
 3.  ผู้สอนและผู้เรียนมีการร่วมกันวิเคราะห์ปัญหาและหาสาเหตุของปัญหา  
 4.  ผู้เรียนมีการวางแผนการแก้ปัญหาร่วมกัน  
 5.  ผู้สอนมีการให้คำปรึกษาแนะนำและช่วยอำนวยความสะดวกแก่ผู้เรียนในการแสวงหา
แหล่งข้อมูล การศึกษาข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล  
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 6.  ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหาทางเลือกในการแก้ปัญหาที่หลากหลายและมีการ 
พิจารณาเลือกวิธีที่เหมาะสม  
 7.  ผู้เรียนศึกษาค้นคว้า และแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง  
 8.  ผู้เรียนลงมือแก้ปัญหารวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล สรุป และประเมินผล  
 9.  ผู้สอนมีการติดตามการปฏิบัติงานของผู้ เรียนและให้คำปรึกษา  
 10.  ผู้สอนมีการประเมินผลการเรียนรู้ทั้งทางด้านผลงานและกระบวนการของผู้เรียน 
 ดังนั้นสรุปได้ว่า ลักษณะสำคัญของการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการเรียนที่ยึด 
ผู้เรียนเป็นสำคัญ และใช้ปัญหาเป็นเป็นตัวกระตุ้นเพ่ือให้ผู้เรียนมีความอยากรู้ โดยที่ผู้สอนกระตุ้นให้
ผู้เรียนแสวงหาทางเลือกในการแก้ปัญหาที่หลากหลายภายใต้กระบวนการกลุ่ม มีการวางแผน 
การแก้ปัญหาร่วมกัน และผู้เรียนเป็นคนแก้ปัญหาโดยการแสวงหาข้อมูลใหม่ ๆ ด้วยตนเอง  
 4.5  ขั้นตอนของวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
 จากที่ผู้วิจัยได้ศึกษาวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานพบว่ามีการพัฒนาวิธีการจัดการ 
เรียนรู้ที่แตกต่างกันตามข้ันตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ เริ่มจากวิธีพ้ืนฐานที่มี 7 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 
 1.  Clarifying Unfamiliar Terms กลุ่มผู้เรียนทำความเข้าใจคำศัพท์ ข้อความที่ปรากฏ 
อยู่ในปัญหาให้ชัดเจน โดยอาศัยความรู้พ้ืนฐานของสมาชิกในกลุ่มหรือการศึกษาค้นคว้าจากเอกสาร
ตำราหรือสื่ออ่ืนๆ 
 2.  Problem Definition กลุ่มผู้เรียนระบุปัญหาหรือข้อมูลสำคัญร่วมกัน โดยทุกคนใน 
กลุ่มเข้าใจปัญหา เหตุการณ์ หรือปรากฏการณ์ใดที่กล่าวถึงในปัญหานั้น 
 3.  Brainstorm กลุ่มผู้เรียนระดมสมองวิเคราะห์ปัญหาต่างๆ และหาเหตุผลมาอธิบาย 
โดยอาศัยความจำ ความรู้เดิม และประสบการณ์เดิมของสมาชิกกลุ่ม เป็นการช่วยกันคิดอย่างมีเหตุมีผล 
สรุปรวบรวมความรู้และแนวคิดของกลุ่มเกี่ยวกับกลไกการเกิดปัญหา เพื่อนำไปสู่การสร้างสมมติฐาน
ที่สมเหตุสมผลเพ่ือใช้แก้ปัญหานั้น โดยนำโมเดลของ McCloskey (1992) มาประกอบในการให้
ผู้เรียนระดมสมอง ซึ่งเป็นรูปแบบความรู้ความเข้าใจเชิงตัวเลข เรียกว่า แอบสแตรกโคดโมเดล  
(Abstract Code Model: ACM) มี 3 องค์ประกอบ คือ 1) ความเข้าใจสัญลักษณ์ที่สื่อสาร     
เป็นข้อเท็จจริงเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ที่จากหน่วยความจำ 2) การคำนวณ เป็นกระบวนการดำเนินการ
ทางคณิตศาสตร์ที่เกิดจากในการคำนวณปัญหาที่ซับซ้อน และ 3) ระบบการแสดงผลลัพธ์ เป็นการ
แสดงผลของการคำนวณในรูปของตัวเลขหรือภาษา 
 4.  Analyzing the Problem กลุ่มผู้เรียนอธิบายและตั้งสมมติฐานที่เชื่อมโยงกันกับ 
ปัญหาตามที่ได้ระดมสมองกัน แล้วนำผลการวิเคราะห์มาจัดลำดับความสำคัญ โดยใช้พื้นฐาน ความรู้
เดิมของผู้เรียน การแสดงความคิดอย่างมีเหตุผล 
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 5.  Formulating Learning Issues กลุ่มผู้เรียนกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เพื่อค้นหา
ข้อมูลที่จะอธิบายผลการวิเคราะห์ที่ตั้งไว้ผู้เรียนสามารถบอกได้ว่าความรู้ส่วนใดรู้แล้ว ส่วนใดต้อง
กลับไปทบทวน ส่วนใดยังไม่รู้หรือจำเป็นต้องไปค้นคว้าเพ่ิมเติม 
 6.  Self-study ผู้เรียนค้นควา้รวบรวมสารสนเทศจากสื่อและแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ เพื่อ 
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed Learning) 
 7.  Reporting จากรายงานข้อมูลสารสนเทศใหม่ที่ได้เข้ามา กลุ่มผู้เรียนนำมาอภิปราย  
วิเคราะห์ สังเคราะห์ ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ แล้วนำมาสรุปเป็นหลักการและแนวทางเพ่ือนำไปใช้
โอกาสต่อไป 
 สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550, หน้า 8) ได้แบ่งขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบ 
ใช้ปัญหาเป็นฐานไว้  
 1.  เชื่อมโยงปัญหาและระบุปัญหา เป็นขั้นที่ครูนำเสนอสถานการณ์ปัญหาเพ่ือกระตุ้นให้ 
นักเรียนเกิดความสนใจและมองเห็นปัญหา สามารถระบุสิ่งที่เป็นปัญหาที่นักเรียนอยากรู้อยากเรียน
และเกิดความสนใจที่จะค้นหาคำตอบ 
 2.  กำหนดแนวทางท่ีเป็นไปได้ นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนการศึกษา ค้นคว้า ทำความ 
เข้าใจอภิปรายปัญหาภายในกลุ่ม ระดมสมองคิดวิเคราะห์เพ่ือหาวิธีการหาคำตอบ ครูคอยช่วยเหลือ 
กระตุ้นให้เกิดการอภิปรายภายในกลุ่มให้นักเรียนเข้าใจวิเคราะห์ปัญหาแหล่งข้อมูล 
 3.  ดำเนินการศึกษาค้นคว้า นักเรียนกำหนดสิ่งที่ต้องเรียน ดำเนินการศึกษาค้นคว้า 
ด้วยตนเองด้วยวิธีการหลากหลาย 
 4.  สังเคราะห์ความรู้ นักเรียนนำข้อค้นพบ ความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
ร่วมกัน อภิปรายผลและสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มาว่ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด 
 5.  สรุปและประเมินค่าของคำตอบ นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่มตนเอง  
และประเมินผลงานว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด โดยพยายามตรวจสอบ 
แนวคิดภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระ ทุกกลุ่มช่วยกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง 
 6.  นำเสนอและประเมินผลงาน นักเรียนนำข้อมูลที่ได้มาจัดระบบองค์ความรู้ และ 
นำเสนอเป็นผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย ครูประเมินผลการเรียนรู้และทักษะกระบวนการ 
 นัจญ์มีย์ สะอะ (2551, หน้า 27) ได้กล่าวถึงกระบวนการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ไว้ว่า เริ่มต้นจาการนำเสนอสถานการณ์ปัญหาให้แก่ผู้เรียน ให้ผู้เรียนในกลุ่มร่วมกันทำความเข้าใจกับ
ปัญหา ระบุปัญหา วิเคราะห์ปัญหา แล้วสร้างเป็นประเด็นการเรียนย่อย ๆ เกี่ยวกับสิ่งที่ต้องการรู้  
ข้อมูลส่วนใดที่ยังขาดหรือยังไม่เพียงพอที่จะนำมาอธิบายปัญหา ให้แสวงหาความรู้เพ่ิมเติมด้วยตนเอง 
รวบรวมข้อมูลจนได้ความรู้ในปัญหานั้นครบถ้วน สามารถที่จะนำความรู้ที่ได้อธิบายสถานการณ์
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ปัญหาที่ได้รับ พร้อมทั้งสามารถสรุปหลักการต่าง ๆ ที่ได้จากการศึกษาสถานการณ์ปัญหานี้      
เป็นแนวทางในการนำไปใช้แก้ปัญหาอ่ืน ๆ ต่อไป 
 ดังนั้นสรุปได้ว่า ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เริ่มจากทำความ 
เข้าใจคำศัพท์ สัญลักษณ์ สถานการณ์ปัญหาเป็นอันดับแรก จากนั้นระบุปัญหาเพ่ือเป็นตัวกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจ อยากรู้ แล้วทำความเข้าใจกับปัญหา โดยช่วยกันวิเคราะห์ ระดมสมอง 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น เพ่ือหาวิธีการในการหาคำตอบ และสร้างเป็นประเด็นการเรียนรู้ขึ้นมา  
สิ่งใดที่ยังไม่รู้ก็สามารถดำเนินการศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม แล้วนำข้อค้นพบมารวบรวม แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกัน และสรุปความรู้ที่ได้เรียนมา ว่ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด แล้วนำมาอภิปราย 
วิเคราะห์ สังเคราะห์ ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ แล้วนำมาสรุปเป็นหลักการและแนวทางเพ่ือนำไปใช้
โอกาสต่อไป 
 4.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 ผู้วิจัยได้ศึกษา และรวบรวมงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 
 พรทิพา หล้าศักดิ์ (2553) ได้ศึกษาผลการใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและวิธีการแก้ปัญหาของโพลยาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และ
วิธีการแก้ปัญหาของโพลายา คิดเป็นร้อยละ 76.40 และมีทักษะการแก้ปัญหาทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่
เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและวิธีการแก้ปัญหาของโพลยา มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 วาสนา ภูมี (2555) ได้ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem – 
Based Learning) เรื่องอัตราส่วนและร้อยละที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
และความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า 
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่องอัตราส่วนและร้อยละ สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 ความสามารถของการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่องอัตราส่วนและร้อยละ สูงกว่าก่อนได้รับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 วรกมล วงศธรบุญรัศมิ์ (2557) ได้ศึกษาการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่องโจทย์ปัญหาสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ระหว่างการจดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานกับการ
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จัดการเรียนรู้ตามคู่มือของ สสวท. ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ราชภัฏนครปฐม ผลการวิจัยพบว่า 1) ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เรื่องโจทย์ปัญหาสมการ
เชิงเส้นตัวแปร เดียวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที 1 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานสูง
กว่าการจัดการเรียนรู้ตามคู่มือของ สสวท. อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 2) ผลสมฤทธิ์ทางการ
เรียนเรื่องโจทย์ปัญหาสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่าการจัดการเรียนการรู้ตามคู่มือของ สสวท. อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 และ 3) ความคงทนในการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่องโจทย์ปัญหาสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบใชป้ัญหาเป็นฐาน สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
 อัศวิน ดวงจิตร (2563) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
กลวิธีเอสคิวอาร์คิวซีคิว เรื่อง ดอกเบี้ยและมูลค่าของเงินที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาและการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง ดอกเบี้ยและมูลค่าของเงิน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับกลวิธีเอสคิวอาร์คิวซีคิว หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 
70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ เรื่องดอกเบี้ย
และมูลค่าของเงิน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับกลวิธีเอสคิวอาร์คิวซีคิว หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
 สุธาทิพย์ นิลฉิม (2564) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระคณิตศาสตร์  
เรื่อง หลักการนับเบื้องต้นโดยวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ร่วมกับ การ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน 
สาธิตมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ (ฝ่ายมัธยมศึกษา) พบว่าวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
เรื่อง หลักการนับเบื้องต้นโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ (5E) วิชาคณิตศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ร้อยละ 75 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียนรู้พบว่า คะแนนเฉลี่ย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 ความพึงพอใจของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ โดยภาพรวม อยู่ในระดับมาก
ที่สุด (𝑋̅= 4.59, SD = .49) 
 Cerzo (2004) ได้ศึกษาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยจัด
ให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นแผนการเรียนคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ได้รับการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานแล้ววิเคราะห์ผลการเรียน การพัฒนาตนเองของผู้เรียน และการสัมภาษณ์ผู้เรียน 
พบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานได้สร้างความเชื่อมั่นให้กับผู้เรียน และการทำงานเป็นกลุ่ม 
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พัฒนากระบวนการทำงานเป็นกลุ่มสร้างแรงกระตุ้นให้กับผู้เรียน ทำให้กลุ่มผู้เรียนสามารถควบคุม
แนวททางที่จะค้นหาคำตอบด้วยตนเอง และกลุ่มผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาที่มีความซับซ้อนได้สำเร็จ 
 Belland, Glazewski and Ertmer (2009) ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ในโรงเรียนที่มีการจัดการเรียนระดับอนุบาลถึงระดับมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยกลุ่มที่ศึกษาเป็นนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีความสามารถพิเศษ 1 กลุ่ม กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ทั่วไป 2 กลุ่ม 
ขณะดำเนินการจัดการเรียนรู้ครูผู้สอนเป็นผู้ให้การสนับสนุนและให้การแนะนำ และมีการบันทึกเทป
กระบวนการทำงานเป็นกลุ่ม การสนทนาของผู้เรียนเพ่ือนำมาวิเคราะห์ พบว่า  นักเรียนที่มี
ความสามารถพิเศษมีศักยภาพในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่านักเรียนทั่วไป และจากการ
สัมภาษณ์พบว่าพวกเขามีความเชื่อมั่นว่าคำตอบที่ผ่านกระบวนการกลุ่มของพวกเขามีความถูกต้อง และ
การจัดการดรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพิ่มแรงจูงใจในการแก้ปัญหาของพวกเขา 
 Ulger (2018) ได้ศึกษาผลของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานต่อการเรียนรู้การคิดเชิง
สร้างสรรค์และการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาสาขาวิชาทัศนศิลป์ พบว่าการศึกษาผลของ
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสามารถช่วยให้นักเรียนมีกระบวนการแก้ปัญหาได้ดีโดยคงไว้ซึ่งความ
ไม่แน่นอนและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ อย่างไรก็ตาม ไม่สามารถบรรลุข้อสรุปลักษณะการคิดเชิง
วิพากษ์ ดังนั้นควรมีการศึกษาในอนาคตเกี่ยวกับการจัดการการคิดอย่างมีวิจารณญาณและแนวทาง PBL 
 Farhan (2021) ได้ศึกษาการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเกี่ยวกับคณิตศาสตร์การศึกษา
เชิงทดลองในโรงเรียนประถมศึกษา พบว่าความสามารถในการอ่านออกเขียนได้โดยเฉลี่ยของนักเรียน
ชั้นที่ทดลองการสอนผ่าน PBL ดีกว่ากลุ่มควบคุม นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน และการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจำลอง PBL เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ได้ผลดีกับนักเรียนมาก 
 

ตอนที่ 5 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับโมเดลแอบสแตรกโคด และงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 5.1  ลักษณะทั่วไปของโมเดลแอบสแตรกโคด 
 ลักษณะของโมเดลแอบสแตรกโคดเป็นการศึกษาเกี่ยวกับการทำงานของระบบประสาทที่
สอดคล้องกับการรับรู้การคิดคำนวณทางคณิตศาสตร์ในโมเดลแอบสแตรกโคด (ACM) เป็นรูปแบบ
ของความรู้ความเข้าใจเชิงตัวเลขตามแนวคิดของ McCloskey (1992 cited in Campbell & Epp, 
2005) มี 3 องค์ประกอบ คือ ความเข้าใจสัญลักษณ์ที่สื่อสาร (Comprehension) การคำนวณ 
(Calculation) และระบบการแสดงผลลัพธ์ (Number Production System) โมเดลแอบสแตรกโคด
เป็นโมเดลเกี่ยวกับการสื่อสารทางคณิตศาสตร์โดยการใช้รหัสตัวเดียว (Single Code) ความเป็น
นามธรรม (Abstract) และรหัสความหมายเชิงปริมาณ (Semantic Quantity Code)  
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 5.2  ทฤษฎีของโมเดลแอบสแตรกโคด 
 รูปแบบของความรู้ความเข้าใจเชิงตัวเลขตามแนวคิดของ McCloskey (1992 cited in 
Campbell & Epp, 2005) มี 3 องค์ประกอบ คือ ความเข้าใจสัญลักษณ์ที่สื่อสาร (Comprehension) 
การคำนวณ (Calculation) และระบบการแสดงผลลัพธ์ (Number Production System) โมเดล 
แอบสแตรกโคดเป็นโมเดลเกี่ยวกับการสื่อสารทางคณิตศาสตร์โดยการใช้รหัสตัวเดียว (Single Code) 
ความเป็นนามธรรม (Abstract) และรหัสความหมายเชิงปริมาณ (Semantic Quantity Code) 
องค์ประกอบทั้ง 3 ประการทำหน้าที่ คือทำความเข้าใจสัญลักษณ์ที่สื่อสารซึ่งทำหน้าที่ในการนำ
เข้ารหัส (Encode) ข้อมูลตัวเลขที่มีลักษณะแตกต่างกัน เช่น ตัวเลขอารบิกตัวใดตัวหนึ่งที่ถูกเขียน
ภายในรหัสที่เป็นนามธรรมข้อมูลดังกล่าวจะถูกส่งผ่านไปยังระบบการคิดคำนวณ ซึ่งทำหน้าที่สร้าง
ระบบปฏิบัติการในการคิดคำนวณโดยอาศัยความจำพ้ืนฐานเกี่ยวกับข้อเท็จจริงด้านตัวเลขกฎ และ
นิยาม เช่น 5+7=12, 5×7=35, 0×N=0, 0+N=N เป็นต้น รวมไปถึงการดำเนินการทางตัวเลขที่มี
ความซับซ้อนเพื่อให้บรรลุผลสำเร็จ เช่น การบวกตัวเลขจำนวนมาก หรือการคูณจำนวนจริง ผลลัพธ์
เชิงตัวเลขท่ีถูกดำเนินการระหว่างการคิดคำนวณอยู่ในรูปแบบของรหัสที่เป็นนามธรรม ซึ่งถูกส่งผ่าน
มาจากความเข้าใจในสัญลักษณ์ท่ีสื่อสารเพ่ือดำเนินการแปลงคำตอบจากรหัสนามธรรมให้ออกมาใน
รูปของผลลัพธ์ในเชิงปริมาณหรือผลลัพธ์เชิงตัวเลข การคิดคำนวณเป็นการดำเนินการเกี่ยวกับตัวเลข
พ้ืนฐานที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับกระบวนการอันเนื่องมาจากสิ่งเร้าถูกลงรหัสซ้ำ (Recode) และถูก
เปลี่ยนเป็นรหัสนามธรรมดำเนินการคิดคำนวณ และแสดงผลลัพธ์ออกมาในรูปของภาษาหรือตัวเลข
ภายใต้การดำเนินงานตามโมเดลแอบสแตรกโคด ซึ่งเป็นกระบวนการนำเข้าข้อมูลโดย การทำความ
เข้าใจสัญลักษณ์ท่ีสื่อสารสู่ระบบการคิดคำนวณในใจและแปลผลออกมาในรูปของผลลัพธ์เชิงตัวเลข
หรือเชิงปริมาณ ดังภาพที่ 7 
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ภาพที่ 7 โมเดลแอบสแตรกโคดของ McCloskey 
 ที่มา : Campbell and Epp (2005, p. 348) 
 

 5.3  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับโมเดลแอบสแตรกโคด มีดังนี้ 
 จาตุพักตร์ พากเพียร (2559) ได้ศึกษาการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด
เป็นฐานสำหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า 
คะแนนผลการทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นก่อน
และหลังการฝึกด้วยเกมคอมพิวเตอร์ ปรากฏว่าก่อนการฝึกด้วยเกมคอมพิวเตอร์ กลุ่มฝึกด้วยเกม
คอมพิวเตอร์มีค่าเฉลี่ยทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เท่ากับ 19.57 คะแนน กลุ่มเรียน
ตามปกติชั่วโมงซ่อมเสริม มีค่าเฉลี่ยทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เท่ากับ 20.90 คะแนน และ
หลังการฝึกด้วยเกมคอมพิวเตอร์กลุ่มฝึกด้วยเกมคอมพิวเตอร์มีค่าเฉลี่ยทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เท่ากับ 29.47 คะแนน กลุ่มเรียนตามปกติมีค่าเฉลี่ยทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เท่ากับ 25.33 คะแนน 
 อนวัช คงประเสริฐ (2561) ได้ศึกษาการเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยเกม 
คอมพิวเตอร์โมเดลแอบแตรกโคดของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า เพศไม่มีผลต่อการเพ่ิม
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และมีผลการเพ่ิมทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่าระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 นักเรียนที่มีความสามารถทางคณิตศาสตร์
สูงจะมีผลการเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนที่มีความสามารถทาง
คณิตศาสตร์ต่ำ เพศ ระดับชั้น และความสามารถด้านคณิตศาสตร์ไม่มีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน 
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 Cuetos and Miera (1998) ได้จำแนกกระบวนการประมวลผลตัวเลขในผู้ป่วยพิการทาง 
สมองที่มีความบกพร่องในด้านการประมวลผลตัวเลขจากการทดสอบการตอบสนองในการประมวลผล
ภาษาและตัวเลข (Linguistic and Numerical tasks) ทำการเปรียบเทียบระหว่างการพูดกับการเขียน
เกี่ยวกับตัวเลข และระหว่างคำบอกที่เป็นตัวเลขกับการเขียนตัวเลข ตามกระบวนการประมวลผล
ตัวเลขของ McCloskey แล้วทำการวิเคราะห์ข้อผิดพลาด สรุปว่า ความผิดปกติที่เกี่ยวข้องกับการ
เปรียบเทียบทั้งสองประเภทมีปฏิบัติสัมพันธ์ร่วมระหว่างการพูดกับการเขียนผลจากคำพูดในระดับ
ประโยค และระหว่างส่วนประกอบคำศัพท์และประโยคในการออกเสียงพูดและกริยาท่าทาง 
 Geary and Hoard (2001) ได้ศึกษาความสามารถและข้อบกพร่องในการเรียนรู้ตัวเลข 
และกระบวนการประมวลผลทางคณิตศาสตร์จากการนับจำนวนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
พบว่า ความสามารถในการนับจำนวนของนักเรียนต้องมีความรู้ความเข้าใจในธรรมชาติของจำนวน 
ประสบการณ์เดิมของนักเรียนและลักษณะพ้ืนฐานของการนับจำนวน การเปรียบเทียบ ส่งผลถึง  
ความรู้ความเข้าใจที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แสดงให้เห็นได้จากการเรียนรู้ใน  
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ง่าย ๆ เช่น 5+3 นักเรียนต้องมีความรู้ความเข้าใจในธรรมชาติของ 
จำนวนการนับ ขั้นตอนการนับและการเปรียบเทียบ ซึ่งเป็นอัตโนมัติตามกระบวนการประมวลผล 
ตัวเลขของ McCloskey 
 Schmithorst and Brown (2004) ศึกษากระบวนการคำนวณด้านคณิตศาสตร์ด้วย 
Triple-code Model ประกอบด้วย การคำนวณจากคำศัพท์ที่ได้ยิน ภาพตัวเลขอารบิก และ
สัญลักษณ์จากการสังเกตการณ์คิดคำนวณบวกและลบเศษส่วนในใจ กลุ่มทดลองเป็นผู้ใหญ่จำนวน  
15 คน แล้วทำการสแกนด้วยเครื่อง fMRI พบว่า ส่วนประกอบเกี่ยวกับการดำเนินงานสามารถแยก 
ออกจากกันได้พบโดยมีการเคลื่อนไหวใน Inferior Parietal, Letf Perisylvian และ Ventral  
Occipitotemporal ผลของการศึกษาครั้งนี้ได้สนับสนุนรูปแบบ Triple-Code Model น่าจะเป็น 
กรอบที่เหมาะสมในการวิเคราะห์ Neuropsychological Bases ของดำเนินการคิดคำนวณด้าน 
คณิตศาสตร์ที่มีความซับซ้อน 
 Colome, Bafalluy and Noel (2011) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการดำเนินการทางตัวเลขจาก
ความรู้ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ของ McCloskey เกี่ยวกับรหัสทางคณิตศาสตร์การดำเนินการทาง
ตัวเลขด้วยแบบสอบถามการวางแผนการแก้ปัญหาและการทดสอบการใช้ตารางสูตรคูณหลักเดียว
สองหลัก และการดำเนินการทางตัวเลข ผลปรากฏว่า การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่เป็นเลขโดดใน
กลุ่มอาสาสมัครที่ส่วนใหญ่ถนัดใช้การท่องสูตรคูณช่วยหาคำตอบ แต่การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
การบวกเศษส่วน การหารและโจทย์ที่มีความซับซ้อนขึ้นอาสาสมัครส่วนใหญ่ถนัดใช้ตารางสูตรคูณทำ
ให้เกิดการถ่ายโอนด้านอุปนัยช่วยทำให้การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มีความสะดวกยิ่งข้ึน 
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 Zhou (2011) ศึกษากระบวนการประมวลผลตัวเลขโดด จากการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของ McCloskey มี 3 ขั้นตอน (1) การเข้าใจสัญลักษณ์ที่สื่อสารของปัญหาแล้วทำ 
(2) การเรียกข้อมูลมาคำนวณ (3) การหาคำตอบและแสดงคำตอบ พบว่าผลการดำเนินงานที่ปรากฏ
เป็นช่วงการเข้าใจสัญลักษณ์ที่สื่อสารของการเข้ารหัส (Encoding) ต่อไปถึงขั้นการเรียกข้อมูลมา
คำนวณ เกี่ยวกับการคูณตัวเลขโดดส่งผลต่อศักยภาพ (Potentials) การทำงานของสมองส่วนหน้า
ซ้าย (Left Anterior) และการทำงานของสมองส่วนหลังขวา (Right Posterior) สอดคล้องกับการ
ประมวลผลทางคณิตศาสตร์เป็นไปตามโมเดลแอบสแตรกโคด (ACM) 
 Salguero-Alcaniz and Alameda-Bailen (2013) ได้ศึกษากายวิภาคการประมวลผล
จำนวนในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของการดำเนินการทางตัวเลขกรณีศึกษาการบวก การลบและ 
การคูณ พบว่า กระบวนการการทำหน้าที่ของผลลัพธ์ด้านตัวเลขกับความเข้าใจด้านตัวเลขเกิดขึ้น
พร้อม ๆ กัน กระบวนการในแต่ละครั้งเป็นการนำเข้าในรูปแบบของหน่วยของคำหรือประโยค คำพูด
ของตัวเลข และการพูดแต่ละคำเป็นกระบวนการย่อยในการสร้างประโยค ส่วนผลลัพธ์ที่ได้ออกมา
เป็นตัวเลข สัญลักษณ์อ่ืนแทนตัวเลขหรือคำพูดที่มีความหมายเป็นตัวเลข การดำเนินการอย่างเป็น
ระบบนี้อธิบายโดยเป็นการเทียบกับสิ่งที่ง่ายที่จะเปลี่ยนจากรหัสหนึ่งไปสู่อีกรหัสหนึ่งจากความเข้าใจ
เกี่ยวกับตัวเลขไปสู่ผลลัพธ์ในรูปแบบของคำพูด (เสียงหรือภาพที่เขียนขึ้น) 



 

บทท่ี 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi Experimental Research) ใช้แบบแผนทดลอง
แบบ 3-Factor Pretest and Posttest Design ของ Edmonds and Kennedy (2017, p. 41)        
มีวัตถุประสงคเ์พ่ือพัฒนาวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด
สำหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3       
เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้สำหรับการเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 
เปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดหลังการทดลอง เมื่อจำแนกตาม
การใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และวิธีการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด และเพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ใช้
วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด ซ่ึงแบ่งการวิจัยออกเป็น 
2 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 การพัฒนาวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดล
แอบสแตรกโคดสำหรับเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด ซึ่งนำโมเดล
แอบสแตรกโคดมาประยุกต์ในขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและพัฒนาเครื่องมือ
ไปใช้ในการทดลอง และระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการ
ประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด โดยการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำ
ขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้สำหรับการเพิ่มทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด เปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และ
ความจำขณะคิดหลังการทดลอง เมื่อจำแนกตามการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการ
เรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดล
แอบสแตรกโคด และเพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับความจำ
ขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการ
ประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 
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กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนในสังกัด 
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสระแก้ว เขต 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 ที่เข้าร่วมการวิจัย
การเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด ใช้การสุ่มแบบหลายขั้นตอน 
(Multi-stage Random Sampling) 
 วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนในสังกัดเขตพ้ืนที่

การศึกษาประถมศึกษาสระแก้วเขต 2 โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างจากนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนกลุ่มตะวันบูรพา สังกัดเขตพ้ืนที่การศึกษา

ประถมศึกษาสระแก้วเขต 2 ใช้การสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Random Sampling) โดยใช้

วิธีการจับฉลากจากโรงเรียน 12 โรงเรียน ได้แก่ 1) โรงเรียนบ้านโคก จำนวน 15 คน 2) โรงเรียน   

บ้านทดเจริญ จำนวน 13 คน 3) โรงเรียนบ้านหนองแข้ จำนวน 7 คน 4) โรงเรียนบ้านหนองสังข์ 

จำนวน 37 คน 5) โรงเรียนบ้านโคกสะแบง จำนวน 12 คน 6) โรงเรียนบ้านฟากห้วย จำนวน 6 คน   

7) โรงเรียนบ้านเหล่าอ้อย จำนวน 22 คน 8) โรงเรียนบ้านกุดแต้ จำนวน 7 คน 9) โรงเรียนอนุบาล  

ศรีอรัญโญทัย จำนวน 71 คน 10) โรงเรียนบ้านหนองผักบุ้ง จำนวน 14 คน 11) โรงเรียนบ้านท่าข้าม 

จำนวน 19 คน  และ 12) โรงเรียน ส.ไทยเสรีอุตสาหกรรม 3 จำนวน 12 คน รวมทั้งหมดจาก         

12 โรงเรียนมีนักเรียน จำนวน 235 คน ผู้วิจัยเลือกมา จำนวน 6 โรงเรียนโดยใช้วธิีการจับฉลาก ซึ่ง

กำหนดให้ไม่ต่ำกว่าร้อยละ 50 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมดของแต่ละโรงเรียน เนื่องจากทราบจำนวน

ประชากรที่แน่นอน จากนั้นนำมากำหนดค่าร้อยละของประชากรใช้สูตร 𝑁
2
  (สุภาวดี ขุนทองจันทร์, 

2556) จะได้  235
2

  = 117.5 คน ดังนั้น กลุ่มตัวอย่าง ต้องไม่น้อยกว่า 118 คน โดยได้โรงเรียนจำนวน 

6 โรงเรียน ซึ่งเลือกจำนวนนักเรียนทั้งหมด ได้แก่ 1) โรงเรียนบ้านท่าข้ามมีนักเรียนทั้งหมด 19 คน    

2) โรงเรียน ส. ไทยเสรีอุตสาหกรรม 3 มีนักเรียนทั้งหมด 12 คน 3) โรงเรียนบ้านหนองสังข์มีนักเรียน

ทั้งหมด 37 คน 4) โรงเรียนบ้านทดเจริญมีนักเรียนทั้งหมด 13 คน 5) โรงเรียนบ้านโคกมีนักเรียน

ทั้งหมด 15 คน และ 6) โรงเรียนบ้านเหล่าอ้อย มีนักเรียนทั้งหมด 22 คน รวมกลุ่มตัวอย่างจำนวน

ทั้งสิ้น 118 คน จากนั้นสุ่มจับฉลากจาก 6 โรงเรียน เพ่ือจับคู่แยกวิธีการจัดการเรียนรู้ ได้แก่       

1) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 2) การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และ      

3) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด ได้ดังนี้ 

 1.  โรงเรียนที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ได้แก่ โรงเรียนบ้านท่าข้าม 
จำนวน 19 คน และโรงเรียน ส. ไทยเสรีอุตสาหกรรม 3 จำนวน 12 คน รวมทั้งสิ้น 19+12 = 31 คน 



 

 

62 

 2.  โรงเรียนที่จัดการเรียนรูโ้ดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด (ACM) ได้แก่ โรงเรียนบ้านทดเจริญ  
จำนวน 13 คน และโรงเรียนบ้านเหล่าอ้อย จำนวน 22 คน รวมทั้งสิ้น 13+22 = 35 คน 
 3.  โรงเรียนที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด    
(PBL + ACM) ได้แก่ โรงเรียนบ้านหนองสังข์ จำนวน 37 คน และโรงเรียนบ้านโคก จำนวน 15 คน รวม
ทั้งสิ้น 35+17 = 52 คน 
 ในแต่ละวิธีการจัดการเรียนรู้นักเรียนจะไม่เท่ากัน เนื่องจากเป็นการสุ่มจับฉลากโรงเรียน   
จึงไม่สามารถกำหนดจำนวนนักเรียนให้เท่ากันได้ ดังภาพที่ 8 
 
 
                                                                                                                                                                                           
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 8 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ใช้การสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Random   
           Sampling) 
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แบบแผนการทดลอง 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi Experimental Research) ใช้แบบแผน
ทดลองแบบ 3-Factor Pretest and Posttest Design (Edmonds and Kennedy, 2017, p. 41) 
ดำเนินการทดลองตามแบบแผนการทดลอง วัดก่อนและหลังการทดลองโดยที่กลุ่มทดลองรับตัวแปร   
จัดกระทำ ได้แก่ 1) การฝึกด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 2) การฝึกการจัดการเรียนรู้
โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และ 3) การฝึกด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการ
ประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด มีแบบแผนการทดลอง ดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 3-Factor Pretest and Posttest Design 
 ที่มา : Edmonds and Kennedy (2017, p. 41) 
 

  กลุ่ม                   วัดก่อนทดลอง                   การทดลอง                   วัดหลังการทดลอง 
(Group)                   (Pretest)                     (Treatment)                     (Posttest) 

    1      OS1OM1  Xa           OS2OM2 
    2      OS1OM1  Xb           OS2OM2 
    3      OS1OM1  Xc           OS2OM2 

                                          Time  
จากตารางที่ 1 เมื่อ 
1 แทน  กลุ่มท่ีใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
2  แทน  กลุ่มท่ีใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด 
3  แทน  กลุ่มท่ีใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดล 
    แอบสแตรกโคด 
Xa  แทน  การใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
Xb  แทน  การใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด 
Xc  แทน  การใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดล 
    แอบสแตรกโคด 
OS1  แทน  การวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนการทดลอง 
OM1  แทน  การวัดความจำขณะคิดก่อนการทดลอง  
OS2  แทน  การวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังการทดลอง 
OM2  แทน  การวัดความจำขณะคิดหลังการทดลอง  
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้ แบ่งออกเป็น 2 ชนิด ได้แก่ 
 1.  เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง มีดังนี้ 
  1.1  วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่นำแนวทางในการ
แก้ปัญหา 7 ขั้นตอน มาจัดการเรียนการสอนให้กับนักเรียน โดยเน้นให้นักเรียนเป็นผู้ลงมือทำ 
ครูผู้สอนมีหน้าที่คอยให้คำแนะนำ  
  1.2  วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่นำแนวทางใน
การแก้ปัญหา 3 ขั้นตอน มาจัดการเรียนการสอน ให้นักเรียนแก้ปัญหาตามข้ันตอนทั้ง 3 ขั้นตอนด้วย
ตนเอง  
  1.3  วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด  
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่นำแนวทางการแก้ปัญหาของ 3 ขั้นตอนจากโมเดลแอบสแตรกโคดมาบูรณาการเข้า
กับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 7 ขั้นตอน จึงได้การจัดการเรียนรู้ที่มี 5 ขั้นตอน  
 2.  เครื่องมือที่ใช้ในการวัดและประเมินผล มีดังนี้ 
  2.1  แบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาการบวก ลบระคน 
เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 15 ข้อ 
  2.2  แบบทดสอบความจำขณะคิด เป็นแบบทดสอบมาตรฐาน ด้วยโปรแกรม The Psychology 
Experiment Building Language (PEBL) Version 2.1 โดยใช้แบบทดสอบย่อยทดสอบด้านตัวเลข
แบบย้อนกลับ (Backward Digit Span Task) 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 การดำเนินการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 ระยะ ดังนี้ 
ระยะที่ 1 การพัฒนาวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตกโคด
สำหรับเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดมีการดำเนินการวิจัย ดังนี้ 

1.   การพัฒนาวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตกโคด 
สำหรับเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด ดังภาพที่ 9 
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ภาพที่ 9 การพัฒนาวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตกโคด 
           สำหรับเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 
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 การพัฒนาวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตกโคด 
สำหรับเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด ผู้วิจัยได้ศึกษาจากเอกสาร
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยต่าง ๆ เพื่อนำเนื้อหามาเป็นแนวทางในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้
โดยดังรายละเอียดแต่ละขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  ผู้วิจัยศึกษาวิธีการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
  1.1  ได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
พบว่า มีการพัฒนาวิธีการจัดการเรียนรู้ที่แตกต่างกันตามขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ เริ่มจากวิธี
พ้ืนฐานที่มี 7 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 1) ทำความเข้าใจสัญลักษณ์ 2) ระบุปัญหา 3) ระดมสมอง  
4) วิเคราะห์ปัญหา 5) กำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 6) การศึกษาด้วยตนเอง และ 7) การรายงาน 
  1.2  ได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับโมเดลแอบสแตรกโคดจากแนวคิด
ของ McCloskey (1992) ซึ่งเป็นรูปแบบความรู้ความเข้าใจเชิงตัวเลข เรียกว่า โมเดลแอบสแตรกโคด 
(Abstract Code Model: ACM) มี 3 องค์ประกอบ คือ 1) ความเข้าใจสัญลักษณ์ที่สื่อสาร     
เป็นข้อเท็จจริงเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ที่จากหน่วยความจำ 2) การคำนวณ เป็นกระบวนการดำเนินการ
ทางคณิตศาสตร์ที่เกิดจากในการคำนวณปัญหาที่ซับซ้อน และ 3) ระบบการแสดงผลลัพธ์ เป็นการ
แสดงผลของการคำนวณในรูปของตัวเลขหรือภาษา 
 2.  ผู้วิจัยออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
  2.1  ผู้วิจัยได้ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งในเนื้อหาของ  
แผนการจัดการเรียนรู้เป็นการเรียนรู้ที่ใช้กระบวนการแก้ปัญหา 7 ขั้นตอน ใช้กระบวนการทำงานเป็น
กลุ่มในการแก้โจทย์ปัญหานั้น ๆ ประกอบด้วย 1) ทำความเข้าใจสัญลักษณ์ 2) ระบุปัญหา 3) ระดมสมอง 
4) วิเคราะห์ปัญหา 5) กำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 6) การศึกษาด้วยตนเอง และ 7) การรายงานผล 
  2.2  ผู้วิจัยได้ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด ซึ่งเป็นแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่ใช้กระบวนการแก้ปัญหา 3 ขั้นตอนเพ่ือเป็นแนวทางในการแก้โจทย์ปัญหา 
ประกอบด้วย 1) ความเข้าใจสัญลักษณ์ท่ีสื่อสาร 2) การคำนวณ และ 3) ระบบการแสดงผลลัพธ์ 
  2.3  ผู้วิจัยได้ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์ 
โมเดลแอบสแตรกโคดซึ่งเนื้อหาในแผนการจัดการเรียนรู้เป็นเรื่องของโจทย์ปัญหาบวก ลบ คูณ หาร
ระคน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยการออกแบบการสอนนั้นจะเป็นการสอนแบบ Active 
Learning ให้นักเรียนได้ลงมือกระทำ และได้ใช้กระบวนการคิดในการแก้โจทย์ปัญหา 7 ขั้นตอนหลักของ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 3 องค์ประกอบ ซึ่ง
จะเป็นการจัดการเรียนรู้เป็นกลุ่ม ได้แก่ 1) ทำความเข้าใจสัญลักษณ์ 2) ระบุปัญหา ในขั้น 1) และ   
2) เมื่อผู้เรียนเจอโจทย์ปัญหาผู้เรียนจะต้องร่วมกันทำความเข้าใจสัญลักษณ์ในการดำเนินการทาง
คณิตศาสตร์ของโจทย์ปัญหานั้น และระบุสิ่งที่โจทย์ให้มา สิ่งที่โจทย์ถาม 3) ระดมสมอง          
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4) วิเคราะห์ปัญหา 5) กำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 6) การศึกษาด้วยตนเอง ซึ่งในข้อ 3) - 6) เป็น
กระบวนการดำเนินการทางคณิตศาสตร์ที่เกิดจากในการคำนวณปัญหาที่ซับซ้อน จากสิ่งที่โจทย์ให้มา
และสิ่งที่โจทย์ถามรวมถึงสัญลักษณ์ในการดำเนินการผู้เรียนจะต้องช่วยกันวิเคราะห์โจทย์ปัญหา
เพ่ือใช้ในการคำนวณ และ 7) การรายงานการแสดงผลของการคำนวณในรูปของตัวเลข ผู้เรียนนำ
ผลลัพธ์มาอธิบายถึงการได้มาซึ่งคำตอบ 
 3.  นำแผนการจัดการเรียนรู้ฉบับร่างให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสม 
 การประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน  
ทำแบบประเมินความเหมาะสม 4 ระดับ ได้แก่ เหมาะสมมากท่ีสุด เหมาะสมมาก เหมาะสมน้อย 
เหมาะสมน้อยที่สุด ซ่ึงแบ่งเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการดำเนินการของแผนการจัดการเรียนรู้       
2) ด้านเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้ และ 3) ด้านการวัดและประเมินผล ประเมินความเหมาะสม
แบบมาตราส่วนประมาณค่า มีรายละเอียดแต่ละด้าน ดังนี้ 
  3.1  ด้านการดำเนินการของแผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย การกำหนดจุดประสงค์
การเรียนรู้ สาระสำคัญ ขั้นตอนการดำเนินการจัดกิจกรรมการ การวัดและประเมินผลของแผนการ
จัดการเรียนรู้ 
  3.2  ด้านเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วยเนื้อของแผนการจัดการเรียนรู้
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ เหมาะสมกับการวัดและประเมินผล 
  3.3  ด้านการวัดและประเมินผล ประกอบด้วย การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 เกณฑ์ของดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้และแบบทดสอบ 
 1 หมายถึง ไม่มีความสอดคล้อง  
 2 หมายถึง ต้องปรับปรุง จึงจะมีความสอดคล้อง  
 3 หมายถึง มีความสอดคล้อง หากมีการปรับปรุงเล็กน้อย  
 4 หมายถึง มีความสอดคล้องมาก  
 การประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน มคี่า 
CVI เท่ากับ 1 (Polit & Beck, 2006) 
 4.  ทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้  
 การนำแผนการจัดการเรียนรู้ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 30 คน
โรงเรียนอนุบาลศรีอรัญโญทัย กลุ่มตะวันบูรพา สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสระแก้วเขต 2 
เพ่ือประเมินความเป็นไปได้ในการนำไปใช้จริง เช่น ความเข้าใจในเนื้อหา ความเหมาะสมในเนื้อหา 
ความน่าสนใจ และระยะเวลาในการดำเนินการ จากนั้นผู้วิจัยนำปัญหาที่ได้จากการทดลองมา
ปรับปรุงแล้วนำไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบอีกครั้งเพ่ือดำเนินการพัฒนาให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
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 5.  จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้  
 การจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระสำคัญ การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ และการวัดและประมินผลการเรียนรู้ ดังนี้ 
 1.  การพัฒนาแบบทดสอบสำหรับเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และ 
ความจำขณะคิด 
 การพัฒนาแบบทดสอบสำหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีรายละเอียดแต่ละ
ขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  ผู้วิจัยศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การบวก และการลบจำนวนนับไม่เกิน 100,000 เรื่อง โจทย์ปัญหาการบวก ลบระคน 
 2.  ผู้วิจัยออกแบบแบบทดสอบ ซึ่งได้ออกแบบแบบทดสอบโดยใช้เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การบวก และการลบจำนวนนับไม่เกิน 100,000 เรื่อง โจทย์
ปัญหาการบวก ลบระคน เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 15 ข้อ  
 3.  นำแบบทดสอบ (ฉบับร่าง) ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมการประเมินความ
เหมาะสมของแบบทดสอบ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน ประเมินความเหมาะสม โดยได้ค่า CVI  
เท่ากับ 1 (Polit & Beck, 2006) 
 4.  ผู้วิจัยนำแบบทดสอบมาปรับปรุงแล้วนำไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบอีกครั้งเพ่ือ
ดำเนินการพัฒนาให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
 5.  จัดทำแบบทดสอบ และนำแบบทดสอบไปทดลองใช้ (Tryout) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 จำนวน 30 คน โรงเรียนอนุบาลศรีอรัญโญทัย กลุ่มตะวันบูรพา สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาสระแก้วเขต 2 
 6.  วิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ โดยแบบทดสอบมีค่าความยาก (p) มีค่าอยู่ระหว่าง  
0.40 - 0.80 ค่าอำนาจจำแนก (r) มีค่าอยู่ระหว่าง 0.22 - 0.43 และค่าความเที่ยงของแบบทดสอบ  
ทั้งฉบับ มีค่าเท่ากับ 0.71 
 7.  ยื่นขอจริยธรรมการวิจัย และได้รับเอกสารรับรองผลการพิจารณาจริยธรรมการวิจัย     
ในมนุษย์ มหาวิทยาลัยบูรพา เลขที่ ที่ IRB4-040/2566 
 แบบวัดความจำขณะคิดผู้วิจัยใช้แบบทดสอบมาตรฐาน ด้วยโปรแกรม The Psychology 
Experiment Building Language (PEBL) Version 2.1 โดยใช้แบบทดสอบย่อยทดสอบด้านตัวเลขแบบ
ย้อนกลับ (Backward Digit Span Task) โดยให้ผู้ทดลองตอบตัวเลขที่เห็นให้ครบตามโจทย์ ซึ่งค่า
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของความเที่ยง (Reliability Coefficient) เท่ากับ 0.91 (Mueller, 2014) 
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4. ทำการทดสอบการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด (ก่อนเรียน) 

1. ผู้วิจัยติดต่อโรงเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างโดยทำหนังสือขอเก็บข้อมูล 

 

เริ่มต้น 

3. ดำเนินการแบ่งกลุ่มออกเป็นกลุ่มย่อย 3 กลุ่ม 

2. นัดประชุมกลุ่มตัวอย่าง 

5. ดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามวิธีการเรียนรู้ทั้ง 3 วิธี 

สิ้นสุด 

ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์ 
โมเดลแอบสแตรกโคด มีการดำเนินการวิจัย ดังภาพที่ 10 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
ภาพที่ 10 การศึกษาผลการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์ 
             โมเดลแอบสแตรกโคด  
 
 1.  ผู้วิจัยไปติดต่อโรงเรียนในกลุ่มตัวอย่างที่ได้สุ่มมาทดลองโดยแจ้งเป็นหนังสือ จากนั้น  
ผู้วิจัยได้ประสานทางครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยชี้แจงกับโรงเรียนกลุ่ม
ทดลองเกี่ยวกับจุดประสงค์ในการทำวิจัย 
 2.  นัดประชุมกลุ่มตัวอย่าง เพื่อนัดหมายวันเวลากับกลุ่มตัวอย่างสำหรับดำเนินการทดลอง 
รวมทั้งแจ้งรายละเอียดข้อปฏิบัติก่อนการฝึกการจัดการเรียนรู้ของทั้ง 3 กลุ่ม  
 3.  แบ่งกลุ่มออกเป็นกลุ่มย่อย 3 กลุ่ม ที่ได้จากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage 
Random Sampling) โดยวิธีการจับสลาก  



 

 

70 

 4.  ทำการทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดด้วยแบบทดสอบ
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แบบปรนัย จำนวน 15 ข้อ และแบบวัดความจำขณะคิดตรวจสอบ
ความถูกต้องบันทึกผลคะแนนการทดสอบของนักเรียนทั้ง 3 กลุ่มเป็นรายบุคคล 
ระยะดำเนินการทดลอง มีขั้นตอนการดำเนินการดังนี้ 
 ดำเนินกิจกรรมในกลุ่มทดลองด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานโดยประยุกต์ 
โมเดลแอบสแตรกโคดสำหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 6 ครั้ง ครั้งละ 1 คาบ คาบละ 50 นาที โดยทำกิจกรรมตาม
ตารางที่กำหนดให้ แสดงดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 การปฏิบัติกิจกรรมการจัดการเรียนรู้สำหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และ    
             ความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 

ครั้งที ่ จำนวนคาบเรียน กิจกรรม 
1 1 (50 นาที) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) 

ขั้นนำ (5 นาที) 
1)  ครูทบทวนความรู้เดิมเกี่ยวกับการบวก ลบระคน  
ขั้นสอน (40 นาที) 
2)  ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม โดยแบ่งกลุ่มละ 3-4 คน แล้วให้
นั่งเป็นกลุ่ม 
3)  ครูเล่าสถานการณ์เก่ียวกับการแก้ปัญหาให้นักเรียนฟัง 
พร้อมกระตุ้นคำถามให้นักเรียนเกิดข้อสงสัย  
เช่น ครูมีเงินอยู่ 3,000 บาท ครูต้องการซื้อผลไม้ไปเยี่ยม
ยายที่ต่างจังหวัด ครูแล้วไปซื้อผลไม้ที่ตลาด เมื่อครูไปถึง
ตลาด ครูซื้อส้ม 5 กิโลกรัม ราคา 400 บาท และซื้อทุเรียน  
8 กิโลกรัม ราคา 1,200 บาท จากนั้นครูใช้คำถามกระตุ้นให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ คือ เมื่อครูซื้อผลไม้ทั้ง 2 ชนิดแล้ว 
ครูจะเหลือเงินกี่บาท (นำเสนอข้อความจากสื่อการสอน)  
ครูใช้คำถามกับนักเรียนว่า สิ่งที่ครูเล่ามาเกี่ยวกับเรื่องอะไร 
มีตัวละครใดบ้าง เขาทำอะไร ที่ไหน อย่างไร (ขั้นทำความ
เข้าใจสัญลักษณ์) 
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4)  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันบอกเหตุการณ์ว่า        
มีอะไรบ้าง โจทย์กำหนดอะไรให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร  
ใช้สัญลักษณ์อะไร และมีลำดับขั้นตอนอย่างไรในการหา
คำตอบ (ขั้นระบุปัญหา) 
5)  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มปรึกษากันว่าจากวิธีการ
แก้ปัญหาจะได้คำตอบอย่างไร (ขั้นระดมสมอง) 
6)  นักเรียนแต่ละกลุ่มได้ปรึกษาหารือวิธีการหาคำตอบของ
สมาชิกในกลุ่ม แล้วครูให้นำเสนอวิธีการ 
ที่กลุ่มของตนเองได้เลือกไว้ (ขั้นวิเคราะห์ปัญหา) 
7)  ครูใช้คำถามว่า สิ่งที่นักเรียนร่วมกันคิดได้มาอย่างไร 
และครูอธิบายวิธีการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ ดังนี้ 
ในการหาคำตอบจะต้องนำราคาส้มและทุเรียนมารวมกัน
เป็นราคาผลไม้ทั้ง 2 ชนิดที่ครูซื้อ ซึ่งเป็นเงิน 1,600 บาท 
จากนั้นครูนำจำนวนเงินที่ครูมีอยู่คือ 3,000 บาท มาลบออก
จากการซื้อผลไม้ จึงจะได้เงินที่เหลือของครู เขียนเป็น
ประโยคสัญลักษณ์ จะได้ 3,000 – (400 + 1,200) =   
(ข้ันกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้) 
8)  เมื่อนักเรียนเข้าใจขั้นตอนการหาคำตอบ ครูจึงให้
นักเรียนหาคำตอบจากวิธีการดังกล่าวว่า 
ได้คำตอบเท่าไร (ขั้นศึกษาด้วยตนเอง) 
ขั้นสรุป (5 นาที) 
9)  ครูถามนักเรียนว่าได้คำตอบเท่าไร และให้แต่ละกลุ่ม
ออกมาแสดงวิธีการหาคำตอบ จากนั้นครูเฉลยคำตอบที่
ถูกต้อง และให้นักเรียนทำแบบฝึกหัดพร้อมให้การบ้าน   
(ข้ันการรายงาน) 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด (ACM) 
ขั้นนำ (5 นาที) 
1)  ครูทบทวนความรู้เดิมเกี่ยวกับการบวก ลบระคน  
ขั้นสอน (40 นาที) 
2)  ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม โดยแบ่งกลุ่มละ 3-4 คน แล้วให้
นั่งเป็นกลุ่ม 



 

 

72 

3)  ครูเล่าสถานการณ์เกี่ยวกับการแก้ปัญหาให้นักเรียน
ฟังพร้อมกระตุ้นคำถามให้นักเรียนเกิดข้อสงสัย เช่น ครูมี
เงินอยู่ 3,000 บาท ครูต้องการซื้อผลไม้ไปเยี่ยมยายที่
ต่างจังหวัด ครูไปซื้อผลไม้ที่ตลาด เมื่อครูไปถึงครูจึงซื้อ
ส้ม 5 กิโลกรัม ราคา 400 บาท และซื้อทุเรียน 8 กิโลกรัม 
ราคา 1,200 บาท จากนั้นครูใช้คำถามกระตุ้นให้นักเรียน
เกิดการเรียนรู้ คือ เมื่อครูซื้อผลไม้ทั้ง 2 ชนิดแล้ว ครูจะ
เหลือเงินกี่บาท (นำเสนอข้อความจากสื่อการสอน) ครูให้
นักเรียนแสดงความคิดเห็นของตนเอง จากนั้นครูอธิบายว่า 
ครูจะต้องนำราคาส้มและทุเรียนมารวมกันเป็นราคาผลไม้
ทั้ง 2 ชนิดที่ครูซื้อ ซึ่งเป็นเงิน 1,600 บาท จากนั้นครูนำ
จำนวนเงินที่ครูมีอยู่คือ 3,000 บาท มาลบออกจากการซื้อ
ผลไม้ จึงจะได้เงินที่เหลือของครู จะเขียนเป็นประโยค
สัญลักษณ์ได้คือ 3,000 – (400 + 1,200) =   
(ข้ันความเข้าใจสัญลักษณ์ที่สื่อสาร) 
4)  เมื่อนักเรียนเข้าใจขั้นตอนการหาคำตอบ ครูจึงให้
นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันหาคำตอบจากวิธีการ 
ดังกล่าวว่าได้คำตอบเท่าไร (ขั้นการคำนวณ) 
ขั้นสรุป (5 นาที) 
5)  เมื่อนักเรียนได้คำนวณหาคำตอบเสร็จแล้ว ครูจึงให้
ตัวแทนของนักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาแสดงวิธีการหา
คำตอบ จากนั้นครูเฉลยคำตอบที่ถูกต้อง และให้นักเรียน 
ทำแบบฝึกหัดพร้อมให้การบ้าน  
(ข้ันระบบการแสดงผลลัพธ์) 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการ
ประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด (PBL+ACM) 
ขั้นนำ (5 นาที) 
1)  ครูทบทวนความรู้เดิมเกี่ยวกับการบวก ลบระคน  
ขั้นสอน (40 นาที) 
2)  ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม โดยแบ่งกลุ่มละ 3-4 คน แล้วให้
นั่งเป็นกลุ่ม 
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3)  ครูเล่าสถานการณ์เกี่ยวกับการแก้ปัญหาให้นักเรียนฟัง
พร้อมกระตุ้นคำถามให้นักเรียนเกิดข้อสงสัย  
เช่น ครูมีเงินอยู่ 3,000 บาท ครูต้องการซื้อผลไม้ไปเยี่ยม
ยายที่ต่างจังหวัด ครูไปซื้อผลไม้ที่ตลาด เมื่อครูไปถึงตลาด 
ครูจึงซื้อส้ม 5 กิโลกรัม ราคา 400 บาท และซื้อทุเรียน  
8 กิโลกรัม ราคา 1,200 บาท (นำเสนอข้อความจากสื่อ
การสอน) จากนั้นครูใช้คำถามกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้ คือ เมื่อครูซื้อผลไม้ทั้ง 2 ชนิดแล้ว ครูจะเหลือเงิน 
กี่บาท ครูใช้คำถามกับนักเรียนว่า สิ่งที่ครูเล่ามาเก่ียวกับ
เรื่องอะไรมีตัวละครใดบ้าง เขาทำอะไร ที่ไหน อย่างไร โจทย์
กำหนดอะไรให้บ้าง โจทย์ถามอะไร ใช้สัญลักษณ์อะไร และมี
ลำดับขั้นตอนอย่างไรในการหาคำตอบ (ข้ันทำความเข้าใจ
สัญลักษณ์และระบุปัญหา) 
4)  ครูให้นักเรียนแต่ละคนคิดวิธีการแก้ปัญหาว่าจะได้
คำตอบอย่างไร จากนั้นให้ปรึกษากันว่าจากวิธีการแก้ปัญหา
ของแต่ละคนเป็นอย่างไร เหมือนหรือต่างกันอย่างไร  
(ข้ันศึกษาด้วยตนเองและระดมสมอง) 
5)  เมื่อแต่ละกลุ่มได้ปรึกษาวิธีการหาคำตอบของสมาชิก
แล้ว ครูให้นำเสนอวิธีการที่กลุ่มของตนเองได้เลือกไว้  
(ข้ันวิเคราะห์ปัญหา) 
6)  ครูใช้คำถามว่า ทำไมถึงใช้วธิีการดังกล่าว และได้มาอย่างไร 
จากนั้นครูอธิบายวิธีการแก้ปัญหาจากสถานการณ ์ดังนี้ 
 ในการหาคำตอบจะต้องนำราคาส้มและทุเรียนมา
รวมกันเป็นราคาผลไม้ทั้ง 2 ชนิดที่ครูซื้อ ซึ่งเป็นเงิน 
1,600 บาท จากนั้นครูนำจำนวนเงินที่ครูมีอยู่คือ  
3,000 บาท มาลบออกจากการซื้อผลไม้ จึงจะได้เงินที่เหลือ
ของครู เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ จะได้  
3,000 – (400 + 1,200) =  (ข้ันกำหนดวัตถุประสงค์) 
ขั้นสรุป (5 นาที) 
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7)  ครูถามนักเรียนว่าได้คำตอบเท่าไร และให้แต่ละกลุ่ม
ออกมาแสดงวิธีการหาคำตอบ จากนั้นครูเฉลยคำตอบ 
ที่ถูกต้อง และให้นักเรียนทำแบบฝึกหัดพร้อมให้การบ้าน 
(ข้ันแสดงผลลัพธ์พร้อมรายงานผล) 
 

2 1 (50 นาที) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) 
ขั้นนำ (10 นาที) 
1)  ครูจำลองสถานการณ์โดยขออาสาสมัครจากนักเรียน  
3-4 คน จากนั้นครูให้นักเรียนร่วมแสดงสถานการณ์จำลอง 
ดังนี้ 
นักเรียนคนที่ 1 เป็นแม่ นักเรียนคนที่ 2 เป็นพี่ และนักเรียน
คนที่ 3 เป็นน้อง วันหนึ่งพ่ีและน้องสนทนากัน 
พ่ี  : น้องออมเงินได้เท่าไรแล้ว 
น้อง  : ได้ 3,150 บาทแล้วครับ แล้วพ่ีได้เท่าไรครับ 
พ่ี  : พ่ีออมได้ 4,120 บาทแล้ว  
ระหว่างที่พ่ีกับน้องสนทนากันแม่ก็เดินเข้ามาถามลูก ๆ ว่า  
แม่  : คุยอะไรกันอยู่จ๊ะ 
พ่ี  : คุยกันเรื่องเงินออมครับแม่  
แม่ : ออมกันได้เยอะแล้วละสิ เดี๋ยววันนี้แม่ให้เงินเพ่ิมคน
ละ 500 บาท แล้วลูก ๆ ลองคิดสิว่าลูกทั้ง 2 คน ออมเงินได้
รวมกันทั้งหมดกี่บาทแล้ว 
พ่ี และ น้อง : เย้ ๆ ครับแม่ 
    จากสถานการณ์จำลอง ครูให้นักเรียนช่วยกันคิดว่าพี่ 
และน้องมีเงินรวมกันทั้งหมดเท่าไร จากนั้นครูถามคำตอบ
จากนักเรียน พร้อมเฉลยคำตอบ และอธิบายว่า  
วิธีที่ 1 นำเงินที่แม่ให้คนละ 500 ไปรวมกับเงินของพ่ี และ
เงินของน้องก่อน แล้วจึงนำเงินของพ่ี และน้องมารวมกัน จะ
ได้ (3,150 + 500) + (4,120 + 500) =  
วิธีที่ 2 นำเงินที่แม่ให้คนละ 500 บาท คือจะได้ 1,000 บาท 
ไปรวมกับเงินรวมของพี่ และน้อง  
จะได้ (3,150 + 4,120 ) + 1,000 =  
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ขั้นสอน (35 นาที) 
2)  ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 3-4 คน  
3)  ครูยกตัวอย่างโจทย์ปัญหา  ได้แก่  
ดวงกมลมีเงิน  55,000  บาท  ซือ้คอมพิวเตอร์  27,000  บาท  
ซื้อโทรศัพท์  14,500  บาท  ดวงกมลเหลือเงินกี่บาท (นำเสนอ
จากสื่อการสอน)  
4)  ครูให้นักเรียนอ่านโจทย์พร้อมกัน และทำความเข้าใจ
โจทย์ทั้งประโยค และตัวเลขที่โจทย์กำหนดให้ ครูอธิบายซ้ำ
ว่าโจทย์ให้อะไรมาบ้าง (ข้ันทำความเข้าใจสัญลักษณ์) 
5)  ครูระบุสิ่งที่โจทย์กำหนดให้ และสิ่งที่โจทย์ถามด้วย
วิธีการทำสัญลักษณ์ให้ต่างกัน เช่น สิ่งที่โจทย์กำหนดให้ขีด
เส้นใต้ 1 เส้น และสิ่งที่โจทย์ถาม ขีดเส้นใต้ 2 เส้น ดังนี้ 
ดวงกมลมีเงิน  55,000  บาท  ซื้อคอมพิวเตอร์  27,000  
บาท  ซื้อโทรศัพท์  14,500  บาท  ดวงกมลเหลือเงินกี่บาท 
(ข้ันระบุปัญหา) 
6)  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันหาวิธีการหาคำตอบจาก
โจทย์ และให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นของตนเองให้เพ่ือน
ในกลุ่มฟัง จากนั้นครูสรุปรวบรวมความคิดเห็นของนักเรียน
แต่ละกลุ่มพร้อมทั้งอธิบาย (ข้ันระดมสมอง) 
7)  ครูอธิบายวิธีการหาคำตอบของโจทย์ ดังแผนภาพ
ต่อไปนี้                                                                                       
 

ดวงกมลมีเงิน 55,000 บาท 
 

ซื้อคอมพิวเตอร์ 27,000 บาท   ซื้อโทรศัพท์ 14,500 บาท                                                                                        
(นำเสนอจากสื่อการสอน) (ขั้นวิเคราะห์ปัญหา) 
8)  ครูให้นักเรียนกำหนดสิ่งที่โจทย์ต้องการหาคำตอบ และ
ครูอธิบายเพิ่มเติมว่าสิ่งที่โจทย์ต้องการคือ ดวงกมลเหลือเงิน
กี่บาท (ขั้นกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้) 
10)  ครูให้นักเรียนแต่ละคนหาคำตอบว่าดวงกมลเหลือเงินกี่
บาท (ข้ันศึกษาด้วยตนเอง) 
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ขั้นสรุป (5 นาที) 
11)  ครูใช้วิธีการขอตัวแทน 2-3 คนมาเฉลยคำตอบพร้อม
ทั้งอธิบายวิธีการหาคำตอบ จากนั้นครูเฉลยคำตอบ และ
อธิบายซ้ำให้นักเรียนเกิดความเข้าใจมากยิ่งขึ้น 
(ข้ันการรายงาน) 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด (ACM) 
ขั้นนำ (10 นาที) 
1)  ครูจำลองสถานการณ์โดยขออาสาสมัครจากนักเรียน  
3-4 คน จากนั้นครูให้นักเรียนร่วมแสดงสถานการณ์จำลอง 
ดังนี้ 
นักเรียนคนที่ 1 เป็นแม่ นักเรียนคนที่ 2 เป็นพี่ และนักเรียน
คนที่ 3 เป็นน้อง วันหนึ่งพ่ีและน้องสนทนากัน 
พ่ี  : น้องออมเงินได้เท่าไรแล้ว 
น้อง  : ได้ 3,150 บาทแล้วครับ แล้วพ่ีได้เท่าไรครับ 
พ่ี  : พ่ีออมได้ 4,120 บาทแล้ว  
ระหว่างที่พ่ีกับน้องสนทนากันแม่ก็เดินเข้ามาถามลูก ๆ ว่า  
แม่  : คุยอะไรกันอยู่จ๊ะ 
พ่ี  : คุยกันเรื่องเงินออมครับแม่  
แม่ : ออมกันได้เยอะแล้วละสิ เดี๋ยววันนี้แม่ให้เงินเพ่ิมคน
ละ 500 บาท แล้วลูก ๆ ลองคิดสิว่าลูกทั้ง 2 คน ออมเงินได้
รวมกันทั้งหมดกี่บาทแล้ว 
พ่ี และ น้อง : เย้ ๆ ครับแม่ 
    จากสถานการณ์จำลอง ครูให้นักเรียนช่วยกันคิดว่าพี่ 
และน้องมีเงินรวมกันทั้งหมดเท่าไร จากนั้นครูถามคำตอบ
จากนักเรียน พร้อมเฉลยคำตอบ และอธิบายว่า  
วิธีที่ 1 นำเงินที่แม่ให้คนละ 500 ไปรวมกับเงินของพ่ี และ
เงินของน้องก่อน แล้วจึงนำเงินของพ่ี และน้องมารวมกัน  
จะได้ (3,150 + 500) + (4,120 + 500) =  
วิธีที่ 2 นำเงินที่แม่ให้คนละ 500 บาท คือจะได้ 1,000 บาท 
ไปรวมกับเงินรวมของพี่ และน้อง  
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จะได้ (3,150 + 4,120 ) + 1,000 =  
ขั้นสอน (35 นาที) 
2)  ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 3-4 คน  
3)  ครูยกตัวอย่างโจทย์ปัญหา  ได้แก่  
ดวงกมลมีเงิน 55,000 บาท ซื้อคอมพิวเตอร์ 27,000 บาท ซื้อ
โทรศัพท์ 14,500 บาท ดวงกมลเหลือเงินกี่บาท (นำเสนอจากสื่อ
การสอน)  
4)  ครูให้นักเรียนอ่านโจทย์พร้อมกัน และทำความเข้าใจ
โจทย์ทั้งประโยคและตัวเลขที่โจทย์กำหนดให้ ครูอธิบายซ้ำ
ว่าโจทย์ให้อะไรมาบ้าง โจทย์ถามอะไร และใช้วิธีการใดที่จะ
ได้คำตอบ ดังนี้ 
 จากโจทย์ ดวงกมลมีเงิน 55,000 บาท ซื้อคอมพิวเตอร์  
27,000 บาท ซื้อโทรศัพท์ 14,500 บาท ดวงกมลเหลือเงินกี่
บาท 
โจทย์กำหนดอะไรให้บ้าง : ดวงกมลมีเงิน 55,000 บาท  ซื้อ
คอมพิวเตอร์ 27,000 บาท ซื้อโทรศัพท์ 14,500 บาท  
โจทย์ถามอะไร : ดวงกมลเหลือเงินกี่บาท   
     วางแผนการแก้ปัญหา : วิธีที่ 1) โจทย์ต้องการทราบว่า
ดวงกมลเหลือเงินกี่บาท ดังนั้นต้องดูก่อนว่าดวงกมลมีเงินอยู่
เท่าไหร่ และนำเงินไปทำอะไรบ้าง ซึ่งดวงกมลมีเงิน 55,000 บาท 
นำเงินที่มีไปซื้อคอมพิวเตอร์ ดังนั้นเงินที่มีอยู่ต้องลดลงใช้
วิธีการลบออก และนำเงินไปซื้อโทรศัพท์จากเงินที่เหลือจาก
การซื้อคอมพิวเตอร์จะต้องลดลงอีกดังนั้นใช้วิธีการลบออก 
จะได้เป็นประโยคสัญลักษณ์ ดังนี้ 
(55,000 - 27,000) - 14,500 =  
วิธีที่2) โจทย์ต้องการทราบว่าดวงกมลเหลือเงินกี่บาท ดังนั้น
ต้องดูก่อนว่าดวงกมลมีเงินอยู่เท่าไหร่ และนำเงินไปทำ
อะไรบ้าง ซึ่งดวงกมลมีเงิน 55,000 บาท นำเงินที่มีไปซื้อ
คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์ ดังนั้นเงินที่มีอยู่ต้องลดลงใช้
วิธีการลบออกจากของสองสิ่ง จะได้เป็นประโยคสัญลักษณ์  
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ดังนี้ 55,000 – (27,000 + 14,500) =  (ข้ันความเข้าใจ
สัญลักษณ์ท่ีสื่อสาร) 
ครูให้นักเรียนในห้องช่วยกันหาคำตอบจากประโยค
สัญลักษณ์ จากนั้นครูแสดงวิธีการคำนวณ 
ขั้นสรุป (5 นาที) 
5)  ครูเฉลยคำตอบและอธิบายการเขียนตอบ พร้อมทั้ง
อธิบายความสมเหตุสมผลของคำตอบ  
(ข้ันระบบการแสดงผลลัพธ์) 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการ
ประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด (PBL+ACM) 
ขั้นนำ (10 นาที) 
1)  ครูจำลองสถานการณ์โดยขออาสาสมัครจากนักเรียน  
3-4 คน จากนั้นครูให้นักเรียนร่วมแสดงสถานการณ์จำลอง ดังนี้ 
นักเรียนคนที่ 1 เป็นแม่ นักเรียนคนที่ 2 เป็นพี่ และนักเรียน
คนที่ 3 เป็นน้อง วันหนึ่งพ่ีและน้องสนทนากัน 
พ่ี  : น้องออมเงินได้เท่าไรแล้ว 
น้อง  : ได้ 3,150 บาทแล้วครับ แล้วพ่ีได้เท่าไรครับ 
พ่ี  : พ่ีออมได้ 4,120 บาทแล้ว  
ระหว่างที่พ่ีกับน้องสนทนากันแม่ก็เดินเข้ามาถามลูก ๆ ว่า  
แม่  : คุยอะไรกันอยู่จ๊ะ 
พ่ี  : คุยกันเรื่องเงินออมครับแม่  
แม่ : ออมกันได้เยอะแล้วละสิ เดี๋ยววันนี้แม่ให้เงินเพ่ิมคน
ละ 500 บาท แล้วลูก ๆ ลองคิดสิว่าลูกทั้ง 2 คน ออมเงินได้
รวมกันทั้งหมดกี่บาทแล้ว 
พ่ี และ น้อง : เย้ ๆ ครับแม่ 
    จากสถานการณ์จำลอง ครูให้นักเรียนช่วยกันคิดว่าพี่ 
และน้องมีเงินรวมกันทั้งหมดเท่าไร จากนั้นครูถามคำตอบ
จากนักเรียน พร้อมเฉลยคำตอบ และอธิบายว่า  
วิธีที่ 1 นำเงินที่แม่ให้คนละ 500 ไปรวมกับเงินของพ่ี และ
เงินของน้องก่อน แล้วจึงนำเงินของพ่ี และน้องมารวมกัน  
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จะได้ (3,150 + 500) + (4,120 + 500) =  
วิธีที่ 2 นำเงินที่แม่ให้คนละ 500 บาท คือจะได้ 1,000 บาท 
ไปรวมกับเงินรวมของพี่ และน้อง  
จะได้ (3,150 + 4,120 ) + 1,000 =  
ขั้นสอน (35 นาที) 
2)  ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 3-4 คน 
3)  ครูยกตัวอย่างโจทย์ปัญหา ได้แก่ 
 ดวงกมลมีเงิน 55,000 บาท ซื้อคอมพิวเตอร์ 27,000 บาท  
ซื้อโทรศัพท์ 14,500 บาท ดวงกมลเหลือเงินกี่บาท (นำเสนอ
จากสื่อการสอน)  
4)  ครูให้นักเรียนอ่านโจทย์พร้อมกัน และทำความเข้าใจ
โจทย์ทั้งประโยค และตัวเลขที่โจทย์กำหนดให้ ครูอธิบายซ้ำ
ว่าโจทย์ให้อะไรมาบ้าง ครูระบุสิ่งที่โจทย์กำหนดให้ และสิ่งที่
โจทย์ถามด้วยวิธีการทำสัญลักษณ์ให้ต่างกัน เช่น สิ่งที่โจทย์
กำหนดให้ขีดเส้นใต้ 1 เส้น และสิ่งที่โจทย์ถาม ขีดเส้นใต้ 2 
เส้น ดังนี้ 
    ดวงกมลมีเงิน 55,000 บาท ซื้อคอมพิวเตอร์ 27,000  
บาท ซื้อโทรศัพท์ 14,500 บาท ดวงกมลเหลือเงินกี่บาท 
(ข้ันทำความเข้าใจสัญลักษณ์และระบุปัญหา) 
5)  ครูให้นักเรียนแต่ละคนหาวิธีแก้โจทย์ปัญหาของตนเอง 
จากนั้นครูให้นักเรียนแลกเปลี่ยนความคิดกันภายในกลุ่ม  
(ข้ันศึกษาด้วยตนเองและระดมสมอง)  
6)  ครูอธิบายวิธีการหาคำตอบของโจทย์ ดังแผนภาพ
ต่อไปนี้ 

                                                                                               
  ดวงกมลมีเงิน 55,000 บาท 

                                                                                               

                 
  ซื้อคอมพิวเตอร์ 27,000 บาท ซื้อโทรศัพท์ 14,500 บาท   
(ข้ันวิเคราะห์ปัญหา)  
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7)  ครูให้นักเรียนกำหนดสิ่งที่โจทย์ต้องการคำตอบ และครู
อธิบายเพิ่มเติมว่าสิ่งที่โจทย์ต้องการคือ ดวงกมลเหลือเงินกี่
บาท (ข้ันกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้)  
ขั้นสรุป (5 นาที) 
8)  ครูใช้วิธีการขอตัวแทน 2-3 คนมาเฉลยคำตอบ จากนั้น
ครูเฉลยคำตอบ และอธิบายซ้ำให้นักเรียนเกิดความเข้าใจ
มากยิ่งขึ้น (ข้ันแสดงผลลัพธ์พร้อมรายงานผล) 
 

3 1 (50 นาที) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) 
ขั้นนำ (10 นาที) 
1)  ครูให้นักเรียนเล่นเกม “ OMG โจทย์ปัญหา ” ครูจัดกลุ่ม
ให้นักเรียนโดยการนั่งอยู่กับที่แบบง่าย ๆ  
เช่น กลุ่มแบบเป็นแถว กลุ่มชาย หญิง เป็นต้น 
2)  ครูนำเสนอโจทย์ปัญหาจากสื่อการสอนที่เตรียมไว้ให้
นักเรียนดู จากนั้นให้นักเรียนตอบคำถามโดยกลุ่มใดรู้
คำตอบให้ยกมือแล้วพูดคำว่า OMG และตามด้วยคำตอบ  
ในแต่ละโจทย์มีคำถาม 3 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน กลุ่มใดมี
คะแนนสะสมมากท่ีสุดจะเป็นฝ่ายชนะ ดังนี้ 
 พ่อซื้อเครื่องใช้ไฟฟ้าราคา 25,927 บาท พ่อยังเหลือ
เงินอีก 10,589 บาท เดิมพ่อมีเงินทั้งหมดกี่บาท 
คําถาม  (1) โจทย์ให้อะไรมาบ้าง 
   (2) โจทย์ถามอะไร  
          (3) ได้คำตอบเท่าไร 
คําตอบ (1) พ่อซื้อเครื่องใช้ไฟฟ้าราคา 25,927 บาท พ่อยัง
เหลือเงินอีก 10,589 บาท 
          (2) เดิมพ่อมีเงินทั้งหมดก่ีบาท 
          (3) 36,516 บาท 
 มินิขายเสื้อได้เงิน 7,220 บาท ปอร์เช่ขายเสื้อได้เงิน
น้อยกว่ามินิ 1,350 บาท ปอร์เช่ขายเสื้อได้เงินกี่บาท 
คําถาม (1) โจทย์ให้อะไรมาบ้าง 
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   (2) โจทย์ถามอะไร  
          (3) ได้คำตอบเท่าไร 
คําตอบ (1) มินิขายเสื้อได้เงิน 7,220 บาท ปอร์เช่ขายเสื้อได้
เงินน้อยกว่ามินิ 1,350 บาท 
          (2) ปอร์เช่ขายเสื้อได้เงินกี่บาท 
          (3) 5,870 บาท 
ขั้นสอน (30 นาที) 
3)  ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 4 กลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน 
จากนั้นครูแจกใบงานให้แต่ละกลุ่มพร้อมทั้งเขียนโจทย์
ปัญหาบนกระดาน ดังนี้ 
พ่อให้เงินบีบี 20,500 บาท แม่ให้เพ่ิมอีก 17,800 บาท  
บีบีนำเงินไปซื้อโทรศัพท์มือถือราคา 21,500 บาท บีบีเหลือ
เงินกี่บาท  
4)  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอ่านโจทย์ และช่วยกันบอกครู
ว่า ในโจทย์ปัญหาดังกล่าว กล่าวถึงใคร และเรื่องอะไร  
(ข้ันทำความเข้าใจสัญลักษณ์) 
5) ครูถามต่อว่า โจทย์กำหนดอะไรให้บ้าง และโจทย์ถาม
อะไร (ข้ันระบุปัญหา) 
6)  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันหาวิธีการหาคำตอบจากโจทย์ 
และครูให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นของตนเองให้เพ่ือนใน
กลุ่มฟัง จากนั้นครูสรุปรวบรวมความคิดเห็นของนักเรียนแต่
ละกลุ่มพร้อมทั้งอธิบาย (ข้ันระดมสมอง) 
7)  ครูให้นักเรียนนำความคิดเห็นของเพ่ือน ๆ มาเขียนเป็น
วิธีคิดโดยใช้รูปแบบ บาร์โมเดล จากนั้นเขียนให้อยู่ในรูป
ประโยคสัญลักษณ์ (ข้ันวิเคราะห์ปัญหา) 
8)  ครูให้นักเรียนกำหนดสิ่งที่โจทย์ต้องการหาคำตอบ และ
ครูอธิบายเพ่ิมเติมว่าสิ่งที่โจทย์ต้องการคือ บีบีเหลือเงินกี่บาท 
พร้อมทั้งอธิบายถึงขั้นตอนวิธีการหาคำตอบ  
(ข้ันกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้) 
 
 



 

 

82 

9)  จากนั้นครูให้นักเรียนแต่ละคนหาคำตอบว่า บีบีเหลือเงิน
กี่บาท (ขั้นศึกษาด้วยตนเอง) 
ขั้นสรุป (10 นาที) 
10)  ครูและนักเรียนในห้องเรียนร่วมกันเฉลยวิธีการแก้
โจทย์ปัญหา ดังนี้ 
  จากโจทย์ พ่อให้เงินบีบี 20,500 บาท แม่ให้เพ่ิมอีก 
17,800 บาท บีบีนำเงินไปซื้อโทรศัพท์มือถือราคา 21,500 บาท 
บีบีเหลือเงินกี่บาท จะได้ 

- โจทย์ให้อะไรมาบ้าง 
 พ่อให้เงินบีบี 20,500 บาท แม่ให้เพ่ิมอีก 17,800 บาท 
บีบีนำเงินไปซื้อโทรศัพท์มือถือ ราคา 21,500 บาท 

- โจทย์ถามอะไร 
 บีบีเหลือเงินกี่บาท 

- จะหาคำตอบด้วยวิธีใด  
 พ่อให้เงินบีบี 20,500 บาท แม่ให้เพ่ิมอีก 17,800 บาท 
บีบีจะมีเงินเพ่ิมขึ้นดังนั้นต้องนำมาบวกกัน และบีบีนำเงินไป
ซื้อโทรศัพท์จะต้องนำเงินที่มีทั้งหมดไปลบกับค่าโทรศัพท์ 

- ใช้เครื่องหมายใดในการหาคำตอบ  
 ใช้เครื่องหมาย + และเครื่องหมาย – 

- เขียนประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร  
 ประโยคสัญลักษณ์ (20,500 + 17,800) – 21,500 =  

- ได้คำตอบเท่าไร (แสดงวิธีทำ) 

- คำตอบสมเหตุสมผลหรือไม่ 
21,500 + 16,800 = 38,300 ซึ่งเท่ากับ 20,500 + 17,800 
= 38,300 ดังนั้นเป็นคำตอบสมเหตุสมผล (ขั้นการรายงาน) 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด (ACM) 
ขั้นนำ (5 นาที) 
1)  ครูให้นักเรียนเล่นเกม “ OMG โจทย์ปัญหา ” ครูจัด
กลุ่มให้นักเรียนโดยการนั่งอยู่กับท่ีแบบง่าย ๆ  
 



 

 

83 

เช่น กลุ่มแบบเป็นแถว กลุ่มชาย หญิง เป็นต้น 
2)  ครูนำเสนอโจทย์ปัญหาจากสื่อการสอนที่เตรียมไว้ให้
นักเรียนดู จากนั้นให้นักเรียนตอบคำถามโดยกลุ่มใดรู้
คำตอบให้ยกมือแล้วพูดคำว่า OMG และตามด้วยคำตอบ 
ในแต่ละโจทย์มีคำถาม 3 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน กลุ่มใดมี
คะแนนสะสมมากท่ีสุดจะเป็นฝ่ายชนะ ดังนี้ 
 พ่อซื้อเครื่องใช้ไฟฟ้าราคา 25,927 บาท พ่อยังเหลือ
เงินอีก 10,589 บาท เดิมพ่อมีเงินทั้งหมดกี่บาท 
คําถาม  1) โจทย์ให้อะไรมาบ้าง 
   2) โจทย์ถามอะไร  
          3) ได้คำตอบเท่าไร 
คําตอบ 1) พ่อซื้อเครื่องใช้ไฟฟ้าราคา 25,927 บาท พ่อยัง
เหลือเงินอีก 10,589 บาท 
          2) เดิมพ่อมีเงินทั้งหมดกี่บาท 
          3) 36,516 บาท 
 มินิขายเสื้อได้เงิน 7,220 บาท ปอร์เช่ขายเสื้อได้เงิน
น้อยกว่ามินิ 1,350 บาท ปอร์เช่ขายเสื้อได้เงินกี่บาท 
คําถาม 1) โจทย์ให้อะไรมาบ้าง 
   2) โจทย์ถามอะไร  
          3) ได้คำตอบเท่าไร 
คําตอบ 1) มินิขายเสื้อได้เงิน 7,220 บาท ปอร์เช่ขายเสื้อได้
เงินน้อยกว่ามินิ 1,350 บาท 
          2) ปอร์เช่ขายเสื้อได้เงินกี่บาท 
          3) 5,870 บาท 
ขั้นสอน (35 นาที) 
3)  ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 4 กลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน 
จากนั้นครูแจกใบงานให้แต่ละกลุ่มพร้อมทั้ง 
เขียนโจทย์ปัญหาบนกระดาน ดังนี้ 
พ่อให้เงินบีบี 20,500 บาท แม่ให้เพ่ิมอีก 17,800 บาท  
บีบีนำเงินไปซื้อโทรศัพท์มือถือราคา 21,500 บาท บีบีเหลือ
เงินกี่บาท  
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4)  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอ่านโจทย์ และช่วยกันบอกครู
ว่า ในโจทย์ปัญหาดังกล่าว กล่าวถึงใคร และเรื่องอะไร 
โจทย์กำหนดอะไรให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร จากนั้นให้
นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันคิดว่าจะใช้วิธีการใดในการแก้
โจทย์ปัญหา 
5)  ครูถามวิธีการแก้ปัญหาของแต่ละกลุ่มพร้อมอธิบาย และ
ช่วยกันเขียนให้ออยู่ในรูปประโยคสัญลักษณ์ (ขั้นทำความ
เข้าใจสัญลักษณ์ท่ีสื่อสาร) 
6)  นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันแสดงวิธีการหาคำตอบลงใน
ใบงาน (ขั้นการคำนวณ) 
ขั้นสรุป (10 นาที) 
7)  ครูและนักเรียนในห้องเรียนร่วมกันเฉลยวิธีการแก้โจทย์
ปัญหา ดังนี้ 
  จากโจทย์ พ่อให้เงินบีบี 20,500 บาท แม่ให้เพ่ิมอีก 
17,800 บาท บีบีนำเงินไปซื้อโทรศัพท์มือถือราคา 21,500 บาท 
บีบีเหลือเงินกี่บาท จะได้ 
          เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ ได้คือ  
(20,500 + 17,800) – 21,500 =  
          วธิีการหาคำตอบ (แสดงวิธีทำ) 
          คำตอบสมเหตุสมผลหรือไม่ 
21,500 + 16,800 = 38,300 ซึ่งเท่ากับ 20,500 + 17,800 
= 38,300 ดังนั้นเป็นคำตอบสมเหตุสมผล  
(ข้ันระบบการแสดงผลลัพธ์) 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการ
ประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด (PBL+ACM) 
ขั้นนำ (5 นาที) 
1)  ครูให้นักเรียนเล่นเกม “ OMG โจทย์ปัญหา ” ครูจัด
กลุ่มให้นักเรียนโดยการนั่งอยู่กับท่ีแบบง่าย ๆ  
เช่น กลุ่มแบบเป็นแถว กลุ่มชาย หญิง เป็นต้น 
 
 



 

 

85 

2)  ครูนำเสนอโจทย์ปัญหาจากสื่อการสอนที่เตรียมไว้ให้
นักเรียนดู จากนั้นให้นักเรียนตอบคำถามโดยกลุ่มใดรู้
คำตอบให้ยกมือแล้วพูดคำว่า OMG และตามด้วยคำตอบ ใน
แต่ละโจทย์มีคำถาม 3 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน กลุ่มใดมี
คะแนนสะสมมากท่ีสุดจะเป็นฝ่ายชนะ ดังนี้ 
 พ่อซื้อเครื่องใช้ไฟฟ้าราคา 25,927 บาท พ่อยังเหลือ
เงินอีก 10,589 บาท เดิมพ่อมีเงินทั้งหมดกี่บาท 
คําถาม  (1) โจทย์ให้อะไรมาบ้าง 
   (2) โจทย์ถามอะไร  
          (3) ได้คำตอบเท่าไร 
คําตอบ (1) พ่อซื้อเครื่องใช้ไฟฟ้าราคา 25,927 บาท พ่อยัง
เหลือเงินอีก 10,589 บาท 
          (2) เดิมพ่อมีเงินทั้งหมดก่ีบาท 
          (3) 36,516 บาท 
 มินิขายเสื้อได้เงิน 7,220 บาท ปอร์เช่ขายเสื้อได้เงิน
น้อยกว่ามินิ 1,350 บาท ปอร์เช่ขายเสื้อได้เงินกี่บาท 
คําถาม  (1) โจทย์ให้อะไรมาบ้าง 
   (2) โจทย์ถามอะไร  
          (3) ได้คำตอบเท่าไร 
คําตอบ (1) มินิขายเสื้อได้เงิน 7,220 บาท ปอร์เช่ขายเสื้อได้
เงินน้อยกว่ามินิ 1,350 บาท 
          (2) ปอร์เช่ขายเสื้อได้เงินกี่บาท 
          (3) 5,870 บาท 
ขั้นสอน (35 นาที) 
3)  ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 4 กลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน 
จากนั้นครูแจกใบงานให้แต่ละกลุ่มพร้อมทั้ง 
เขียนโจทย์ปัญหาบนกระดาน ดังนี้ 
พ่อให้เงินบีบี 20,500 บาท แม่ให้เพ่ิมอีก 17,800 บาท  
บีบีนำเงินไปซื้อโทรศัพท์มือถือราคา 21,500 บาท บีบีเหลือ
เงินกี่บาท  
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4)  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอ่านโจทย์ และช่วยกันบอกครู
ว่าในโจทย์ปัญหาดังกล่าว กล่าวถึงใคร และเรื่องอะไร  
ครูถามต่อว่า โจทย์กำหนดอะไรให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร 
(ข้ันทำความเข้าใจสัญลักษณ์และระบุปัญหา) 
5)  ครูให้นักเรียนแต่ละคนคิดหาวิธีการแก้โจทย์ปัญหา และ
ให้นักเรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาของตนเอง
ภายในกลุ่ม (ข้ันศึกษาด้วยตนเองและระดมสมอง) 
6)  ครูให้นักเรียนนำความคิดเห็นของเพ่ือน ๆ  มาเขียนเป็น
วิธีคิดโดยใช้รูปแบบ บาร์โมเดล จากนั้นเขียนให้อยู่ในรูป
ประโยคสัญลักษณ์ (ข้ันวิเคราะห์ปัญหา) 
7)  ครูให้นักเรียนกำหนดสิ่งที่โจทย์ต้องการหาคำตอบ และ
ครูอธิบายเพ่ิมเติมว่าสิ่งที่โจทย์ต้องการคือ บีบีเหลือเงินกี่บาท 
พร้อมทั้งอธิบายถึงขั้นตอนวิธีการหาคำตอบ  
(ข้ันกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้) 
ขั้นสรุป (10 นาที) 
8)  ครูและนักเรียนในห้องเรียนร่วมกันเฉลยวิธีการแก้โจทย์
ปัญหา ดังนี้ 
  จากโจทย์ พ่อให้เงินบีบี 20,500 บาท แม่ให้เพ่ิมอีก 
17,800 บาท บีบีนำเงินไปซื้อโทรศัพท์มือถือราคา 21,500 บาท 
บีบีเหลือเงินกี่บาท จะได้ 
        โจทย์ให้อะไรมาบ้าง 
     พ่อให้เงินบีบี 20,500 บาท แม่ให้เพ่ิมอีก 17,800 บาท 
บีบีนำเงินไปซื้อโทรศัพท์มือถือราคา 21,500 บาท 
        โจทย์ถามอะไร 
        บีบีเหลือเงินกี่บาท 
        เขียนประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร  
        ประโยคสัญลักษณ์ (20,500 + 17,800) – 21,500 =  
        ได้คำตอบเท่าไร (แสดงวิธีทำ) 
9)  คำตอบสมเหตุสมผลหรือไม่ 
21,500 + 16,800 = 38,300 ซึ่งเท่ากับ  
 



 

 

87 

20,500 + 17,800 = 38,300 ดังนั้นเป็นคำตอบ
สมเหตุสมผล (ขั้นแสดงผลลัพธ์พร้อมรายงานผล) 
 

4 1 (50 นาที) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) 
ขั้นนำ (5 นาที) 
1)  ครูให้นักเรียนเล่นเกม “ โจทย์ปัญหาแฟนพันธุ์แท้ ” 
โดยครูให้นักเรียนอยู่กลุ่มเดิมที่ทำงานในคาบ 
ที่แล้วจากนั้นครูแจกป้ายบวก และลบ ให้แต่ละกลุ่ม  
2)  ครูนำเสนอโจทย์ปัญหาจากสื่อการสอนที่ครูเตรียมไว้ให้
นักเรียนดู จากนั้นให้นักเรียนตอบคำถามโดยกลุ่มใดรู้
คำตอบให้ยกป้ายขึ้นมา ข้อละ 1 คะแนน กลุ่มใดมีคะแนน
สะสมมากที่สุดจะเป็นฝ่ายชนะ ดังนี้ 
      - แม่ค้าซื้อส้ม 875 กิโลกรัม ซื้อชมพู่ 555 กิโลกรัม 
และซื้อมะม่วง 514 กิโลกรัม แม่ค้าซื้อผลไม้ทั้งหมดกี่กิโลกรัม 
     คําตอบ บวกกับบวก 

- วันแรกนายเอเก็บไข่ไก่ได้ 1,900 ฟอง แตก 194 ฟอง  
วันที่ 2 นายเอเก็บไขไก่ได้อีก 2,947 ฟอง นายเอมีไข่ไก่ก่ีฟอง 

คําตอบ ลบกับบวก 

- ปิติได้รับเงินเดือนเดือนละ 25,000 บาท ได้รับค่า 
คอมมิชชั่นเดือนละ 2,000 บาท ถ้าในแต่ละเดือนปิติมี
ค่าใช้จ่ายในบ้านเท่ากับ 18,540 บาท ปิติจะเหลือเงินเดือนกี่
บาท 
      คำตอบ บวกกับลบ 

- โรงงานแห่งหนึ่งผลิตบะหมี่กึ่งสำเร็จรูป 45,514 ซอง  
นำไปบริจาคให้ผู้ประสบภัย 31,547 ซอง และมูลนิธิคนรักเด็ก 
12,568 ซอง โรงงานแห่งนี้เหลือบะหมี่ก่ึงสำเร็จรูปกี่ซอง 
      คำตอบ ลบกับบวก หรือ ลบกับลบ 

- พอร์ชมีเงินฝากในบัญชี 10,500 บาท แม่ให้เงินไป 
ฝากเพ่ิม 4,500 บาท พ่อให้อีก 6,000 บาท พอร์ชมีเงินฝาก
เท่าไร 
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      คำตอบ บวกกับบวก 
ขั้นสอน (35 นาที) 
3)  ครูให้นักเรียนอยู่กลุ่มเดิม จากนั้นครูแจกใบงานให้แต่ละ
กลุ่มพร้อมทั้งเขียนโจทย์ปัญหาบนกระดาน ดังนี้ 

โรงงานผลิตรองเท้าสีดำ 45,507 คู่ ซึ่งน้อยกว่าถุงเท้าสี
ขาว 10,753 คู่ โรงงานแห่งนี้ผลิตรองเท้าทั้งหมดกี่คู่ 
4)  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอ่านโจทย์ และช่วยกันบอกครู
ว่า ในโจทย์ปัญหาดังกล่าว กล่าวถึงใคร และเรื่องอะไร  
(ข้ันทำความเข้าใจสัญลักษณ์) 
5)  ครูถามต่อว่า โจทย์กำหนดอะไรให้บ้าง และโจทย์ถาม
อะไร (ข้ันระบุปัญหา) 
6)  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันหาวิธีการหาคำตอบจากโจทย์ 
และครูให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นของตนเองให้เพ่ือนใน
กลุ่มฟัง จากนั้นครูสรุปรวบรวมความคิดเห็นของนักเรียนแต่
ละกลุ่มพร้อมทั้งอธิบาย (ข้ันระดมสมอง) 
7)  ครูให้นักเรียนนำความคิดเห็นของเพ่ือน ๆ  มาเขียนเป็น
วิธีคิดโดยใช้รูปแบบ บาร์โมเดล จากนั้นเขียนให้อยู่ในรูป
ประโยคสัญลักษณ์ (ข้ันวิเคราะห์ปัญหา) 
8)  ครูให้นักเรียนกำหนดสิ่งที่โจทย์ต้องการหาคำตอบ และ
ครูอธิบายเพิ่มเติมว่าสิ่งที่โจทย์ต้องการคือ โรงงานแห่งนี้ผลิต
รองเท้าทั้งหมดกี่คู่ พร้อมทั้งอธิบายถึงข้ันตอนวิธีการหา
คำตอบ (ขั้นกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้) 
9)  จากนั้นครูให้นักเรียนแต่ละคนหาคำตอบว่า โรงงานแห่ง
นี้ผลิตรองเท้าทั้งหมดกี่คู่ (ข้ันศึกษาด้วยตนเอง) 
ขั้นสรุป (10 นาที) 
10) ครูและนักเรียนในห้องเรียนร่วมกันเฉลยวิธีการแก้โจทย์
ปัญหา ดังนี้ 
 จากโจทย์ โรงงานผลิตรองเท้าสีดำ 45,507 คู่ ซึ่งน้อยกว่า
ถุงเท้าสีขาว 10,753 คู่ โรงงานแห่งนี้ผลิตรองเท้าทั้งหมดกี่คู่  
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จะได้ 

- โจทย์ให้อะไรมาบ้าง 
โรงงานผลิตรองเท้าสีดำ 45,507 คู่ ซึ่งน้อยกว่าถุงเท้าสีขาว 
10,753 คู่  

- โจทย์ถามอะไร 
โรงงานแห่งนี้ผลิตรองเท้าทั้งหมดกี่คู่  

- จะหาคำตอบด้วยวิธีใด  
โรงงานผลิตรองเท้าสีดำได้ 43,507 คู่ ซึ่งน้อยกว่าสีขาวอยู่ 
10,753 คู่ แสดงว่ารองเท้าสีขาวมีมากกว่า นำมากบวกกันจะได้
รองเท้าสีขาว จากนั้นนำจำนวนรองเท้าสีขาวที่ได้มาบวกกับ
รองเท้าสีดำที่มีจะได้จำนวนรองเท้าทั้งหมด 

- ใช้เครื่องหมายใดในการหาคำตอบ  
ใช้เครื่องหมาย + และเครื่องหมาย + 

- เขียนประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร  
ประโยคสัญลักษณ์ (43,507 + 10,753) + 43,507 =  
       - ได้คำตอบเท่าไร (แสดงวิธีทำ) 
11)  คำตอบสมเหตุสมผลหรือไม่ 
97,767 – 54,260 = 43,507 ซึ่งเท่ากับ 54,260 - 10,753 
= 43,507 ดังนั้นเป็นคำตอบสมเหตุสมผล  
(ข้ันการรายงาน) 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด (ACM) 
ขั้นนำ (5 นาที) 
1)  ครูให้นักเรียนเล่นเกม “ โจทย์ปัญหาแฟนพันธุ์แท้ ” 
โดยครูให้นักเรียนอยู่กลุ่มเดิมที่ทำงานในคาบท่ีแล้วจากนั้น
ครูแจกป้ายบวก และลบ ให้แต่ละกลุ่ม  
2)  ครูนำเสนอโจทย์ปัญหาจากสื่อการสอนที่เตรียมไว้ให้
นักเรียนดู จากนั้นให้นักเรียนตอบคำถามโดยกลุ่มใดรู้
คำตอบให้ยกป้ายขึ้นมา ข้อละ 1 คะแนน กลุ่มใดมีคะแนน
สะสมมากที่สุดจะเป็นฝ่ายชนะ ดังนี้ 
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        - แม่ค้าซื้อส้ม 875 กิโลกรัม ซื้อชมพู่ 555 กิโลกรัม 
และซื้อมะม่วง 514 กิโลกรัม แม่ค้าซื้อผลไม้ทั้งหมดกี่กิโลกรัม 
        คําตอบ บวกกับบวก 

- วันแรกนายเอเก็บไข่ไก่ได้ 1,900 ฟอง แตก 194 ฟอง  
วันที่ 2 นายเอเก็บไขไก่ได้อีก 2,947 ฟอง นายเอมีไข่ไก่ก่ีฟอง 

 คําตอบ ลบกับบวก 

- ปิติได้รับเงินเดือนเดือนละ 25,000 บาท ได้รับค่า 
คอมมิชชั่นเดือนละ 2,000 บาท ถ้าในแต่ละเดือนปิติมี
ค่าใช้จ่ายในบ้านเท่ากับ 18,540 บาท ปิติจะเหลือเงินเดือนกี่
บาท 
        คำตอบ บวกกับลบ 

- โรงงานแห่งหนึ่งผลิตบะหมี่กึ่งสำเร็จรูป 45,514  
ซอง นำไปบริจาคให้ผู้ประสบภัย 31,547 ซอง และมูลนิธิคน
รักเด็ก 12,568 ซอง โรงงานแหง่นี้เหลือบะหมี่ก่ึงสำเรจ็รูปกีซ่อง 

 คำตอบ ลบกับบวก หรือ ลบกับลบ 

- พอร์ชมีเงินฝากในบัญชี 10,500 บาท แม่ให้เงินไป 
ฝากเพ่ิม 4,500 บาท พ่อให้อีก 6,000 บาท พอร์ชมีเงินฝาก
เท่าไร 
         คำตอบ บวกกับบวก 
ขั้นสอน (35 นาที) 
3)  ครูให้นักเรียนอยู่กลุ่มเดิม จากนั้นครูแจกใบงานให้แต่ละ
กลุ่มพร้อมทั้งเขียนโจทย์ปัญหาบนกระดาน ดังนี้ 

โรงงานผลิตรองเท้าสีดำ 45,507 คู่ ซึ่งน้อยกว่าถุงเท้า 
สีขาว 10,753 คู่ โรงงานแห่งนี้ผลิตรองเท้าทั้งหมดกี่คู่ 
4)  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอ่านโจทย์ และช่วยกันบอกครู
ว่า ในโจทย์ปัญหาดังกล่าว กล่าวถึงใคร และเรื่องอะไร 
โจทย์กำหนดอะไรให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร จากนั้นให้
นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันคิดว่าจะใช้วิธีการใดในการแก้
โจทย์ปัญหา 
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5)  ครูถามวิธีการแก้ปัญหาของแต่ละกลุ่มพร้อมอธิบาย และ
ช่วยกันเขียนให้ออยู่ในรูปประโยคสัญลักษณ์ (ขั้นทำความ
เข้าใจสัญลักษณ์ท่ีสื่อสาร) 
6) นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันแสดงวิธีการหาคำตอบลงใน 
ใบงาน (ขั้นการคำนวณ) 
ขั้นสรุป (10 นาที) 
7)  ครูและนักเรียนในห้องเรียนร่วมกันเฉลยวิธีการแก้โจทย์
ปัญหา ดังนี้ 
  จากโจทย์ โรงงานผลิตรองเท้าสีดำ 45,507 คู่ ซึ่งน้อย
กว่าถุงเท้าสีขาว 10,753 คู่ โรงงานแห่งนี้ผลิตรองเท้าทั้งหมดกี่คู่ 
จะได้ 

 - เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ ได้คือ  
(43,507 + 10,753) + 43,507 =  

       - วิธีการหาคำตอบ (แสดงวิธีทำ) 
       - คำตอบสมเหตุสมผลหรือไม่ 
97,767 – 54,260 = 43,507 ซึ่งเท่ากับ 54,260 - 10,753 = 
43,507 ดังนั้นเป็นคำตอบสมเหตุสมผล  
(ข้ันระบบการแสดงผลลัพธ์) 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการ
ประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด (PBL+ACM) 
ขั้นนำ (5 นาที) 
1)  ครูให้นักเรียนเล่นเกม “ โจทย์ปัญหาแฟนพันธุ์แท้ ” 
โดยครูให้นักเรียนอยู่กลุ่มเดิมที่ทำงานในคาบท่ีแล้วจากนั้น
ครูแจกป้ายบวก และลบ ให้แต่ละกลุ่ม  
2)  ครูนำเสนอโจทย์ปัญหาจากสื่อการสอนที่เตรียมไว้ให้
นักเรียนดู จากนั้นให้นักเรียนตอบคำถามโดยกลุ่มใดรู้
คำตอบให้ยกป้ายขึ้นมา ข้อละ 1 คะแนน กลุ่มใดมีคะแนน
สะสมมากที่สุดจะเป็นฝ่ายชนะ ดังนี้ 
       - แม่ค้าซื้อส้ม 875 กิโลกรัม ซื้อชมพู่ 555 กิโลกรัม 
และซื้อมะม่วง 514 กิโลกรัม แม่ค้าซื้อผลไม้ทั้งหมดกี่กิโลกรัม 
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        คําตอบ บวกกับบวก 

- วันแรกนายเอเก็บไข่ไก่ได้ 1,900 ฟอง แตก 194 ฟอง  
วันที่ 2 นายเอเก็บไขไก่ได้อีก 2,947 ฟอง นายเอมีไข่ไก่ก่ีฟอง 

 คําตอบ ลบกับบวก 

- ปิติได้รับเงินเดือนเดือนละ 25,000 บาท ได้รับค่า 
คอมมิชชั่นเดือนละ 2,000 บาท ถ้าในแต่ละเดือนปิติมี
ค่าใช้จ่ายในบ้านเท่ากับ 18,540 บาท ปิติจะเหลือเงินเดือนกี่
บาท 
       คำตอบ บวกกับลบ 

- โรงงานแห่งหนึ่งผลิตบะหมี่กึ่งสำเร็จรูป 45,514  
ซอง นำไปบริจาคให้ผู้ประสบภัย 31,547 ซอง และมูลนิธิคน
รักเด็ก 12,568 ซอง โรงงานแหง่นี้เหลือบะหมี่ก่ึงสำเรจ็รูปกี่ซอง 

  คำตอบ ลบกับบวก หรือ ลบกับลบ 

- พอร์ชมีเงินฝากในบัญชี 10,500 บาท แม่ให้เงินไป 
ฝากเพ่ิม 4,500 บาท พ่อให้อีก 6,000 บาท พอร์ชมีเงินฝาก
เท่าไร 
       คำตอบ บวกกับบวก 
ขั้นสอน (35 นาที) 
3)  ครูให้นักเรียนอยู่กลุ่มเดิม จากนั้นครูแจกใบงานให้แต่ละ
กลุ่มพร้อมทั้งเขียนโจทย์ปัญหาบนกระดาน ดังนี้ 

โรงงานผลิตรองเท้าสีดำ 45,507 คู่ ซึ่งน้อยกว่าถุงเท้า 
สีขาว 10,753 คู่ โรงงานแห่งนี้ผลิตรองเท้าทั้งหมดกี่คู่ 
4)  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอ่านโจทย์ และช่วยกันบอกครู
ว่า ในโจทย์ปัญหาดังกล่าว กล่าวถึงใคร และเรื่องอะไร 
โจทย์กำหนดอะไรให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร (ขั้นทำความ
เข้าใจสัญลักษณ์และระบุปัญหา) 
5)  นักเรียนแต่คนคิดวิธีการหาคำตอบจากโจทย์ และ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้วิธีการแก้โจทย์ปัญหาของตนเองภายใน
กลุ่ม (ข้ันศึกษาด้วยตนเองและระดมสมอง) 
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6)  ครูให้นักเรียนนำความคิดเห็นของเพ่ือน ๆ  มาเขียนเป็น
วิธีคิดโดยใช้รูปแบบ บาร์โมเดล จากนั้นเขียนให้อยู่ในรูป
ประโยคสัญลักษณ์ (ข้ันวิเคราะห์ปัญหา) 
7)  ครูให้นักเรียนกำหนดสิ่งที่โจทย์ต้องการหาคำตอบ และ
ครูอธิบายเพิ่มเติมว่าสิ่งที่โจทย์ต้องการคือ โรงงานแห่งนี้ผลิต
รองเท้าทั้งหมดกี่คู่ พร้อมทั้งอธิบายถึงข้ันตอนวิธีการหา
คำตอบ (ขั้นกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้) 
ขั้นสรุป (10 นาที) 
8)  ครูและนักเรียนในห้องเรียนร่วมกันเฉลยวิธีการแก้โจทย์
ปัญหา ดังนี้ 
 จากโจทย์ โรงงานผลิตรองเท้าสีดำ 45,507 คู่ ซึ่งน้อยกว่า
ถุงเท้าสีขาว 10,753 คู่ โรงงานแห่งนี้ผลิตรองเท้าทั้งหมดกี่คู่ 
จะได้ 

- โจทย์ให้อะไรมาบ้าง 
โรงงานผลิตรองเท้าสีดำ 45,507 คู่ ซึ่งน้อยกว่าถุงเท้าสีขาว 
10,753 คู่  

- โจทย์ถามอะไร 
โรงงานแห่งนี้ผลิตรองเท้าทั้งหมดกี่คู่  

- เขียนประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร  
ประโยคสัญลักษณ์ (43,507 + 10,753) + 43,507 =  

- ได้คำตอบเท่าไร (แสดงวิธีทำ) 

- คำตอบสมเหตุสมผลหรือไม่ 
97,767 – 54,260 = 43,507 ซึ่งเท่ากับ 54,260 - 10,753 = 
43,507 ดังนั้นเป็นคำตอบสมเหตุสมผล 
(ขั้นแสดงผลลัพธ์พร้อมรายงานผล) 
 

5 1 (50 นาที) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) 
ขั้นนำ (5 นาที) 
ครูให้นักเรียนฟังเพลง “การแก้โจทย์ปัญหา” และให้
นักเรียนร้องตาม 
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ขั้นสอน (40 นาที) 
1)  ครูให้นักเรียนจับกลุ่มใหม่ 4 กลุ่มกลุ่มละเท่า ๆ กัน 
จากนั้นครูให้นักเรียนเล่นเกม “ ปัญหาพาเพลิน ” โดยครูจะ
นำเสนอโจทย์ปัญหาทีละข้อและให้นักเรียนแต่ละกลุ่มคิดแก้
โจทย์ปัญหาตามคำถามที่ครูตั้งขึ้นโดยการยกมือตอบ กลุ่ม
ไหนได้คะแนนสะสมมากท่ีสุดจะเป็นฝ่ายชนะ และได้รับของ
รางวัล ดังนี้  
ข้อที่ 1 ร้านขนมปังนาย A ผลิตขนมปังได้ 37,100 ชิ้น ร้าน
ขนมปังนาย B ผลิตขนมปังได้น้อยกว่าขนมปังนาย A อยู่ 
11,200 ชิ้น ร้านขนมปังนาย C ผลิตขนมปังได้มากกว่าร้าน
ขนมปังนาย B อยู่ 200 ชิ้น ร้านขนมปังนาย C ผลิตขนมปังได้
กี่ชิ้น 
2)  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอ่านโจทย์ และทำความเข้าใจ
โจทย์ปัญหาดังกล่าว ว่ามีใครบ้าง ทำอะไร อย่างไร  
(ขั้นทำความเข้าใจสัญลักษณ์) 
3)  จากนั้นครูตั้งคำถาม และให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันคิด 
กลุ่มใดได้คำตอบแล้วให้ยกมือตอบครู ดังนี้ 
คำถาม โจทย์ให้อะไรมาบ้าง 
คำตอบ ร้านขนมปังนาย A ผลิตขนมปังได้ 37,100 ชิ้น ร้าน
ขนมปังนาย B ผลิตขนมปังได้น้อยกว่าขนมปังนาย A อยู่ 
11,200 ชิ้น ร้านขนมปังนาย C ผลิตขนมปังได้มากกว่าร้าน
ขนมปังนาย B อยู่ 200 ชิ้น 
คำถาม โจทย์ถามอะไร 
คำตอบ ร้านขนมปังนาย C ผลิตขนมปังได้กี่ชิ้น ((1) และ (2) 
ขั้นระบุปัญหา) 
คำถาม จะหาคำตอบด้วยวิธีใด  
คำตอบ นำร้านขนมปังนาย A มาลบออกจากร้านขนมปัง
นาย B ที่ผลิตขนมปังได้น้อยกว่าขนมปังนาย A อยู่ 11,200 ชิ้น 
จากนั้นนำมาบวกกับร้านขนมปังนาย C ที่ผลิตขนมปังได้
มากกว่าร้านขนมปังนาย B อยู่ 200 ชิ้น จะได้เป็นคำตอบของ
ร้านขนมปังนาย C (ขั้นระดมสมอง) 
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คำถาม ใช้เครื่องหมายใดในการหาคำตอบ 
คำตอบ เครื่องหมาย - และเครื่องหมาย + (ขั้นวิเคราะห์
ปัญหา) 
คำถาม เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร 
คำตอบ ประโยคสัญลักษณ์ (37,100 - 11,200) + 200 =  
(ข้ันกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้) 
คำถาม ได้คำตอบเท่าไร 
คำตอบ 26,100 ชิ้น  (ขั้นศึกษาด้วยตนเอง) 
คำถาม คำตอบสมเหตุสมผลหรือไม่ 
คำตอบ สมเหตุสมผล (ขั้นการรายงาน) 
ข้อที่ 2 โรงงานแห่งหนึ่งผลิตเสื้อได้ 100,000 ตัว เป็นเสื้อ
ขนาดเล็ก 54,550 ตัว เป็นเสื้อขนาดกลาง 21,009 ตัว ทีเ่หลือ
เป็นเสื้อขนาดใหญ่ โรงงานแห่งนี้ผลิตเสื้อขนาดใหญ่ได้กี่ตัว 
คำถาม โจทย์ให้อะไรมาบ้าง 
คำตอบ โรงงานแห่งหนึ่งผลิตเสื้อได้ 100,000 ตัว เป็นเสื้อ
ขนาดเล็ก 54,550 ตัว เป็นเสื้อขนาดกลาง 21,009 ตัว ที่เหลือ
เป็นเสื้อขนาดใหญ่ 
คำถาม โจทย์ถามอะไร  
คำตอบ โรงงานแห่งนี้ผลิตเสื้อขนาดใหญ่ได้กี่ตัว ((1) และ (2) 
ขั้นระบุปัญหา) 
คำถาม จะหาคำตอบด้วยวิธีใด  
คำตอบ นำเสื้อขนาดเล็กและขนาดกลางมาบวกกัน และนำ
จำนวนเสื้อที่ผลิตทั้งหมดมาลบออก ก็จะเป็นจำนวนเสื้อ
ขนาดใหญ่ (ขั้นระดมสมอง) 
คำถาม ใช้เครื่องหมายใดในการหาคำตอบ 
คำตอบ เครื่องหมาย + และเครื่องหมาย – (ขั้นวิเคราะห์
ปัญหา) 
คำถาม เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร 
คำตอบ ประโยคสัญลักษณ์ 100,000 - (54,550 + 21,009) 
=  (ข้ันกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้) 
คำถาม ได้คำตอบเท่าไร 
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คำตอบ 24,441 ตัว (ขั้นศึกษาด้วยตนเอง) 
คำถาม คำตอบสมเหตุสมผลหรือไม่ 
คำตอบ สมเหตุสมผล (ขั้นการรายงาน) 
ขั้นสรุป (5 นาที) 
4)  ครูและนักเรียนในห้องเรียนร่วมกันสรุปคะแนนและให้
รางวัลกับกลุ่มที่ชนะ และร้องเพลง “การแก้โจทย์ปัญหา” 
อีกครั้ง 
“ เลขโจทย์ต้องอ่านหลายที เพราะว่าโจทย์นั้นมีปัญหา
ซับซ้อน ทำความเข้าใจไปทีละตอน บันทึกไว้ก่อน โจทย์สั่ง
ให้ทำอะไร จะไม่ผิดถ้าตีความเป็น ไม่ยากเย็นแปลความให้
ได้อีกข้ันต่อไป โปรดคิดคำนวณ ขั้นแสดงวิธีทำนั้น เราต้อง
ย่อความสรุปชัดเจน พิจารณาปัญหาของโจทย์ เพื่อ
ประโยชน์ในการเขียนแสดง ถ้าคิดไม่ได้ทบทวนดูใหม่ อ่าน
ให้เข้าใจแล้วจะเขียนได้เอง ” (ใช้ทำนองเด็กปั๊ม)  
5)  ครูให้นักเรียนทำแบบฝึกหัดเป็นการบ้าน 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด (ACM) 
ขั้นนำ (5 นาที) 
ครูให้นักเรียนฟังเพลง “การแก้โจทย์ปัญหา” และให้
นักเรียนร้องตาม 
ขั้นสอน (40 นาที) 
1)  ครูให้นักเรียนจับกลุ่มใหม่ 4 กลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน 
จากนั้นครูให้นักเรียนเล่นเกม “ ปัญหาพาเพลิน ” โดยครูจะ
นำเสนอโจทย์ปัญหาทีละข้อและให้นักเรียนแต่ละกลุ่มคิดแก้
โจทย์ปัญหาตามคำถามที่ครูตั้งขึ้นโดยการยกมือตอบ กลุ่ม
ไหนได้คะแนนสะสมมากท่ีสุดจะเป็นฝ่ายชนะ และได้รับของ
รางวัล ดังนี้  
ข้อที่ 1 ร้านขนมปังนาย A ผลิตขนมปังได้ 37,100 ชิ้น ร้าน
ขนมปังนาย B ผลิตขนมปังได้น้อยกว่าขนมปังนาย A อยู่ 
11,200 ชิ้น ร้านขนมปังนาย C ผลิตขนมปังได้มากกว่าร้าน
ขนมปังนาย B อยู่ 200 ชิ้น ร้านขนมปังนาย C ผลิตขนมปังได้
กี่ชิ้น 
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2)  ครูให้แต่ละกลุ่มอ่านโจทย์ และทำความเข้าใจโจทย์ปัญหา
ดังกล่าว ว่ามีใครบ้าง ทำอะไร อย่างไร    
(ขั้นทำความเข้าใจสัญลักษณ์ท่ีสื่อสาร) 
3)  จากนั้นครูตั้งคำถาม และให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันคิด 
กลุ่มใดได้คำตอบแล้วให้ยกมือตอบครู ดังนี้ 
คำถาม เขียนประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร 
คำตอบ ประโยคสัญลักษณ์ (37,100 - 11,200) + 200 =  
คำถาม ได้คำตอบเท่าไร 
คำตอบ 26,100 ชิ้น (ข้ันการคำนวณ) 
คำถาม คำตอบสมเหตุสมผลหรือไม่ 
คำตอบ สมเหตุสมผล (ขั้นระบบการแสดงผลลัพธ์) 
ข้อที่ 2 โรงงานแห่งหนึ่งผลิตเสื้อได้ 100,000 ตัว เป็นเสื้อ
ขนาดเล็ก 54,550 ตัว เป็นเสื้อขนาดกลาง 21,009 ตัว ที่เหลือ
เป็นเสื้อขนาดใหญ่ โรงงานแห่งนี้ผลิตเสื้อขนาดใหญ่ได้กี่ตัว 
คำถาม เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร 
คำตอบ ประโยคสัญลักษณ์ 100,000 - (54,550 + 21,009) 
=  
คำถาม ได้คำตอบเท่าไร 
คำตอบ 24,441 ตัว 
คำถาม คำตอบสมเหตุสมผลหรือไม่ 
คำตอบ สมเหตุสมผล (ขั้นระบบการแสดงผลลัพธ์) 
ขั้นสรุป (5 นาที) 
4)  ครูและนักเรียนในห้องเรียนร่วมกันสรุปคะแนนและให้
รางวัลกับกลุ่มที่ชนะ และร้องเพลง “การแก้โจทย์ปัญหา” 
อีกครั้ง 
“ เลขโจทย์ต้องอ่านหลายที เพราะว่าโจทย์นั้นมีปัญหา
ซับซ้อน ทำความเข้าใจไปทีละตอน บันทึกไว้ก่อน โจทย์สั่ง
ให้ทำอะไร จะไม่ผิดถ้าตีความเป็น ไม่ยากเย็นแปลความให้
ได้อีกข้ันต่อไป โปรดคิดคำนวณ ขั้นแสดงวิธีทำนั้น เราต้อง
ย่อความสรุปชัดเจน พิจารณาปัญหาของโจทย์ เพื่อ
ประโยชน์ในการเขียนแสดง ถ้าคิดไม่ได้ทบทวนดูใหม่ อ่าน
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ให้เข้าใจแล้วจะเขียนได้เอง ” (ใช้ทำนองเด็กปั๊ม) 
5)  ครูให้นักเรียนทำแบบฝึกหัดเป็นการบ้าน 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการ
ประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด (PBL+ACM) 
ขั้นนำ (5 นาที) 
ครูให้นักเรียนฟังเพลง “การแก้โจทย์ปัญหา” และให้
นักเรียนร้องตาม 
ขั้นสอน (40 นาที) 
1)  ครูให้นักเรียนจับกลุ่มใหม่ 4 กลุ่มกลุ่มละเท่า ๆ กัน 
จากนั้นครูให้นักเรียนเล่นเกม “ ปัญหาพาเพลิน ” โดยครูจะ
นำเสนอโจทย์ปัญหาทีละข้อและให้นักเรียนแต่ละกลุ่มคิดแก้
โจทย์ปัญหาตามคำถามที่ครูตั้งขึ้นโดยการยกมือตอบ กลุ่ม
ไหนได้คะแนนสะสมมากท่ีสุดจะเป็นฝ่ายชนะ และได้รับของ
รางวัล ดังนี้  
ข้อที่ 1 ร้านขนมปังนาย A ผลิตขนมปังได้ 37,100 ชิ้น ร้าน
ขนมปังนาย B ผลิตขนมปังได้น้อยกว่าขนมปังนาย A อยู่ 
11,200 ชิ้น ร้านขนมปังนาย C ผลิตขนมปังได้มากกว่าร้าน
ขนมปังนาย B อยู่ 200 ชิ้น ร้านขนมปังนาย C ผลิตขนมปังได้
กี่ชิ้น 
2)  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอ่านโจทย์ และทำความเข้าใจ
โจทย์ปัญหาดังกล่าว ว่ามีใครบ้าง ทำอะไร อย่างไร  
3)  จากนั้นครูตั้งคำถาม และให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันคิด 
กลุ่มใดได้คำตอบแล้วให้ยกมือตอบครู ดังนี้ 
คำถาม โจทย์ให้อะไรมาบ้าง และโจทย์ถามอะไร 
คำตอบ สิ่งที่โจทย์ให้ คือ ร้านขนมปังนาย A ผลิตขนมปังได้ 
37,100 ชิ้น ร้านนมปังนาย B ผลิตขนมปังได้น้อยกว่าขนมปัง
นาย A อยู่ 11,200 ชิ้น ร้านขนมปังนาย C ผลิตขนมปังได้
มากกว่าร้านขนมปังนาย B อยู่ 200 ชิ้น 
สิ่งที่โจทย์ถาม คือ ร้านขนมปังนาย C ผลิตขนมปังได้กี่ชิ้น  

(ขั้นทำความเข้าใจสัญลักษณ์และระบุปัญหา) 
คำถาม จะหาคำตอบด้วยวิธีใด  



 

 

99 

คำตอบ นำร้านขนมปังนาย A มาลบออกจากร้านขนมปัง
นาย B ที่ผลิตขนมปังได้น้อยกว่าขนมปังนาย A อยู่ 11,200 ชิ้น 
จากนั้นนำมาบวกกับร้านขนมปังนาย C ที่ผลิตขนมปังได้
มากกว่าร้านขนมปังนาย B อยู่ 200 ชิ้น จะได้เป็นคำตอบของ
ร้านขนมปังนาย C (ขั้นศึกษาด้วยตนเองและระดมสมอง) 
คำถาม ใช้เครื่องหมายใดในการหาคำตอบ 
คำตอบ เครื่องหมาย - และเครื่องหมาย + (ขั้นวิเคราะห์
ปัญหา) 
คำถาม เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร 
คำตอบ ประโยคสัญลักษณ์ (37,100 - 11,200) + 200 =  
(ข้ันกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้) 
คำถาม ได้คำตอบเท่าไร สมเหตุสมผลหรือไม่ 
คำตอบ 26,100 ชิ้น สมเหตุสมผล (ขั้นแสดงผลลัพธ์พร้อม
รายงานผล) 
ข้อที่ 2 โรงงานแห่งหนึ่งผลิตเสื้อได้ 100,000 ตัว เป็นเสื้อ
ขนาดเล็ก 54,550 ตัว เป็นเสื้อขนาดกลาง 21,009 ตัว    ที่
เหลือเป็นเสื้อขนาดใหญ่ โรงงานแห่งนี้ผลิตเสื้อขนาดใหญ่ได้
กี่ตัว 
คำถาม โจทย์ให้อะไรมาบ้าง และโจทย์ถามอะไร 
คำตอบ สิ่งที่โจทย์ให้ คือโรงงานแห่งหนึ่งผลิตเสื้อได้ 100,000 
ตัว เป็นเสื้อขนาดเล็ก 54,550 ตัว เป็นเสื้อขนาดกลาง 21,009 
ตัว ที่เหลือเป็นเสื้อขนาดใหญ่ 
สิ่งที่โจทย์ถาม คือโรงงานแห่งนี้ผลิตเสื้อขนาดใหญ่ได้กี่ตัว 
คำถาม จะหาคำตอบด้วยวิธีใด  
คำตอบ นำเสื้อขนาดเล็กและขนาดกลางมาบวกกัน และนำ
จำนวนเสื้อที่ผลิตทั้งหมดมาลบออก ก็จะเป็นจำนวนเสื้อ
ขนาดใหญ่ (ขั้นศึกษาด้วยตนเองและระดมสมอง) 
คำถาม ใช้เครื่องหมายใดในการหาคำตอบ 
คำตอบ เครื่องหมาย + และเครื่องหมาย – (ขั้นวิเคราะห์
ปัญหา) 
คำถาม เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร 
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คำตอบ ประโยคสัญลักษณ์ 100,000 - (54,550 + 21,009) 
=  (ข้ันกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้) 
คำถามได้คำตอบเท่าไร สมเหตุสมผลหรือไม่ 
คำตอบ 24,441 ตัว สมเหตุสมผล (ขั้นแสดงผลลัพธ์พร้อม
รายงานผล) 
ขั้นสรุป (5 นาที) 
4) ครูและนักเรียนในห้องเรียนร่วมกันสรุปคะแนนและให้
รางวัลกับกลุ่มที่ชนะ และร้องเพลง “การแก้โจทย์ปัญหา” 
อีกครั้ง 
“ เลขโจทย์ต้องอ่านหลายที เพราะว่าโจทย์นั้นมีปัญหา
ซับซ้อน ทำความเข้าใจไปทีละตอน บันทึกไว้ก่อน โจทย์สั่ง
ให้ทำอะไร จะไม่ผิดถ้าตีความเป็น ไม่ยากเย็นแปลความให้
ได้อีกข้ันต่อไป โปรดคิดคำนวณ ขั้นแสดงวิธีทำนั้น เราต้อง
ย่อความสรุปชัดเจน พิจารณาปัญหาของโจทย์ เพื่อ
ประโยชน์ในการเขียนแสดง ถ้าคิดไม่ได้ทบทวนดูใหม่ อ่าน
ให้เข้าใจแล้วจะเขียนได้เอง ” (ใช้ทำนองเด็กปั๊ม) 
5)  ครูให้นักเรียนทำแบบฝึกหัดเป็นการบ้าน 
 

6 1 (50 นาที) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) 
ขั้นนำ (5 นาที) 
1)  ครูเล่านิทานที่เกี่ยวกับการแก้โจทย์ปัญหาให้นักเรียนฟัง  
“กาลครั้งหนึ่งนานมาแล้ว มีกลุ่มหอยทากและกลุ่มเต่าท้า
แข่งวิ่งกันโดยส่งตัวแทนมาอย่างละ 1 ตัว เมื่อเริ่มแข่ง  
หอยทากก็เริ่มวิ่งออกไปก่อน เต่ายังคงอยู่ที่เดิม หอยทากก็
วิ่งไปเรื่อย ๆ จากนั้นเต่าก็เริ่มวิ่งออกจากจุดเริ่มต้น จนได้
ระยะทาง 500 เมตร ซึ่งอยู่ห่างจากหอยทาก 400 เมตร 
และหอยทากอยู่ห่างจากเส้นชัย 600 เมตร ต่างฝ่ายต่างวิ่ง
กันอย่างตั้งใจจนสุดท้ายหอยทากก็เข้าสู่เส้นชัยก่อนเต่า” 
2)  ครูชวนนักเรียนคิดจากนิทานที่ครูเล่าว่า จริง ๆ แล้ว
ระยะทางจากจุดเริ่มต้นถึงเส้นชัยที่ใช้แข่งวิ่งเป็นระยะทาง
เท่าไร 
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3)  ครูเฉลย และให้ข้อคิดแก่นักเรียนเกี่ยวกับนิทาน 
ขั้นสอน (40 นาที) 
4)  ครูให้นักเรียนอยู่กลุ่มเดิมจากคาบที่แล้ว และครูแจก
กระดาษแผ่นใหญ่ให้นักเรียนกลุ่มละ 1 แผ่น  
5)  ครูมีข้อคำถามให้ และให้นักเรียนนำข้อคำถามมาเขียน
ให้อยู่ในรูป Mind Map พร้อมทั้งตอบคำถาม  ดังนี้ 
โจทย์ พีพีมีเงินในธนาคาร 45,000 บาท เดือนนี้พีพีขยัน
ทำงานจึงได้รับเบี้ยขยันจำนวน 23, 000 บาท พีพีจึงนำ
เงินเดือนส่วนหนึ่ง และเบี้ยขยันไปฝากธนาคาร จึงมีเงินใน
ธนาคารรวมเป็นเงิน 72,500 บาท เงินเดือนส่วนหนึ่งที่พีพี
นำมาฝากเป็นจำนวนเงินกี่บาท 
ข้อคำถาม (1) คำถาม โจทย์ให้อะไรมาบ้าง 
(2) คำถาม โจทย์ถามอะไร ((1) และ (2) ขั้นทำความเข้าใจ
สัญลักษณ์ และขั้นระบุปัญหา 
(3) คำถาม จะหาคำตอบด้วยวิธีใด (ขั้นระดมสมอง) 
(4) คำถาม ใช้เครื่องหมายใดในการหาคำตอบ (ขั้นวิเคราะห์
ปัญหา) 
(5) คำถาม เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร (ขั้นกำหนด
วัตถุประสงค์การเรียนรู้) 
(6) คำถาม ได้คำตอบเท่าไร (ขั้นศึกษาด้วยตนเอง) 
(7) คำถาม คำตอบสมเหตุสมผลหรือไม่ (ข้ันการรายงาน) 
*** ครูเป็นผู้ให้คำแนะนำนักเรียนอยู่ใกล้ ๆ  
ครูให้แต่ละกลุ่มออกมานำเสนอ Mind Map ของกลุ่มตนเอง 
ขั้นสรุป (5 นาที) 
6)  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปขั้นตอนวิธีการแก้โจทย์
ปัญหา 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด (ACM) 
ขั้นนำ (5 นาที) 
1)  ครูเล่านิทานที่เกี่ยวกับการแก้โจทย์ปัญหาให้นักเรียนฟัง  
“กาลครั้งหนึ่งนานมาแล้ว มีกลุ่มหอยทากและกลุ่มเต่าท้า
แข่งวิ่งกันโดยส่งตัวแทนมาอย่างละ 1 ตัว เมื่อเริ่มแข่ง  
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หอยทากก็เริ่มวิ่งออกไปก่อน เต่ายังคงอยู่ที่เดิม หอยทากก็
วิ่งไปเรื่อย ๆ จากนั้นเต่าก็เริ่มวิ่งออกจากจุดเริ่มต้น จนได้
ระยะทาง 500 เมตร ซึ่งอยู่ห่างจากหอยทาก 400 เมตร 
และหอยทากอยู่ห่างจากเส้นชัย 600 เมตร ต่างฝ่ายต่างวิ่ง
กันอย่างตั้งใจจนสุดท้ายหอยทากก็เข้าสู่เส้นชัยก่อนเต่า” 
2)  ครูชวนนักเรียนคิดจากนิทานที่ครูเล่าว่า จริง ๆ แล้ว
ระยะทางจากจุดเริ่มต้นถึงเส้นชัยที่ใช้แข่งวิ่งเป็นระยะทาง
เท่าไร 
3)  ครูเฉลย และให้ข้อคิดแก่นักเรียนเกี่ยวกับนิทาน 
ขั้นสอน (40 นาที) 
4)  ครูให้นักเรียนอยู่กลุ่มเดิมจากคาบที่แล้ว และครูแจก
กระดาษแผ่นใหญ่ให้นักเรียนกลุ่มละ 1 แผ่น  
5)  ครูมีข้อคำถามให้ และให้นักเรียนนำข้อคำถามมาเขียน
ให้อยู่ในรูป Mind Map พร้อมทั้งตอบคำถาม  ดังนี้ 
โจทย์ พีพีมีเงินในธนาคาร 45,000 บาท เดือนนี้พีพีขยัน
ทำงานจึงได้รับเบี้ยขยันจำนวน 23, 000 บาท พีพีจึงนำ
เงินเดือนส่วนหนึ่ง และเบี้ยขยันไปฝากธนาคาร จึงมีเงินใน
ธนาคารรวมเป็นเงิน 72,500 บาท เงินเดือนส่วนหนึ่งที่พีพี
นำมาฝากเป็นจำนวนเงินกี่บาท 
ข้อคำถาม (1) คำถาม โจทย์ให้อะไรมาบ้าง โจทย์ถามอะไร  
สามารถเขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร (ขั้นทำความ 
เข้าใจสัญลักษณ์ที่สื่อสาร) 
(2) คำถาม ได้คำตอบเท่าไร (ขั้นการคำนวณ) 
(3) คำถาม คำตอบสมเหตุสมผลหรือไม่ (ข้ันระบบการแสดง
ผลลัพธ์) 
*** ครูเป็นผู้ให้คำแนะนำนักเรียนอยู่ใกล้ ๆ  
6)  ครูให้แต่ละกลุ่มออกมานำเสนอ Mind Map ของกลุ่ม
ตนเอง 
ขั้นสรุป (5 นาที) 
7)  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปขั้นตอนวิธีการแก้โจทย์
ปัญหา 
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การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการ
ประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด (PBL+ACM) 
ขั้นนำ (5 นาที) 
1)  ครูเล่านิทานที่เกี่ยวกับการแก้โจทย์ปัญหาให้นักเรียนฟัง  
“กาลครั้งหนึ่งนานมาแล้ว มีกลุ่มหอยทากและกลุ่มเต่าท้า
แข่งวิ่งกันโดยส่งตัวแทนมาอย่างละ 1 ตัว เมื่อเริ่มแข่ง  
หอยทากก็เริ่มวิ่งออกไปก่อน เต่ายังคงอยู่ที่เดิม หอยทากก็
วิ่งไปเรื่อย ๆ จากนั้นเต่าก็เริ่มวิ่งออกจากจุดเริ่มต้น จนได้
ระยะทาง 500 เมตร ซึ่งอยู่ห่างจากหอยทาก 400 เมตร 
และหอยทากอยู่ห่างจากเส้นชัย 600 เมตร ต่างฝ่ายต่างวิ่ง
กันอย่างตั้งใจจนสุดท้ายหอยทากก็เข้าสู่เส้นชัยก่อนเต่า” 
2)  ครูชวนนักเรียนคิดจากนิทานที่ครูเล่าว่า จริง ๆ แล้ว
ระยะทางจากจุดเริ่มต้นถึงเส้นชัยที่ใช้แข่งวิ่งเป็นระยะทาง
เท่าไร 
3)  ครูเฉลย และให้ข้อคิดแก่นักเรียนเกี่ยวกับนิทาน 
ขั้นสอน (40 นาที) 
4)  ครูให้นักเรียนอยู่กลุ่มเดิมจากคาบที่แล้ว และครูแจก
กระดาษแผ่นใหญ่ให้นักเรียนกลุ่มละ 1 แผ่น  
5)  ครูมีข้อคำถามให้ และให้นักเรียนนำข้อคำถามมาเขียน
ให้อยู่ในรูป Mind Map พร้อมทั้งตอบคำถาม  ดังนี้ 
โจทย์ พีพีมีเงินในธนาคาร 45,000 บาท เดือนนี้พีพีขยัน
ทำงานจึงได้รับเบี้ยขยันจำนวน 23, 000 บาท พีพีจึงนำ
เงินเดือนส่วนหนึ่ง และเบี้ยขยันไปฝากธนาคาร จึงมีเงินใน
ธนาคารรวมเป็นเงิน 72,500 บาท เงินเดือนส่วนหนึ่งที่พีพี
นำมาฝากเป็นจำนวนเงินกี่บาท 
ข้อคำถาม (1) คำถาม โจทย์ให้อะไรมาบ้าง และโจทย์ถาม
อะไร (ขั้นทำความเข้าใจสัญลักษณ์ และระบุปัญหา)  
(2) คำถาม จะหาคำตอบด้วยวิธีใด (ขั้นศึกษาด้วยตนเองและ
ระดมสมอง) 
(3) คำถาม ใช้เครื่องหมายใดในการหาคำตอบ (ขั้นวิเคราะห์
ปัญหา) 
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(4) คำถาม เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร  
(ขั้นกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้) 
(5) คำถาม ได้คำตอบเท่าไร สมเหตุสมผลหรือไม่  
(ข้ันแสดงผลลัพธ์พร้อมรายงานผล) 
*** ครูเป็นผู้ให้คำแนะนำนักเรียนอยู่ใกล้ ๆ  
6)  ครูให้แต่ละกลุ่มออกมานำเสนอ Mind Map ของกลุ่ม
ตนเอง 
ขั้นสรุป (5 นาที) 
7)  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปขั้นตอนวิธีการแก้โจทย์
ปัญหา 
 

 

ระยะหลังการทดลอง มีขั้นตอนการดำเนินการ ดังนี้ 

 1.  ดำเนินการทดสอบหลังทดลองในกลุ่มทดลองการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
กลุ่มการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และกลุ่มการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด ด้วยแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
แบบปรนัย จำนวน 15 ข้อ และแบบวัดความจำขณะคิด ตรวจสอบความถูกต้องบันทึกผลคะแนน
การทดสอบของนักเรียนทั้ง 3 กลุ่มเป็นรายบุคคล จากนั้นนำผลที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูล 
 2.  เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยระหว่างก่อนกับหลังฝึกการจัดการเรียนรู้ และเปรียบเทียบ
คะแนนเฉลี่ยระหว่างกลุ่มฝึกด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน กลุ่มการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โมเดลแอบสแตรกโคด และกลุ่มการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดล
แอบสแตรกโคด 
 3.  ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับความจำขณะคิด 
ที่ใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูล มีดังนี้ 
 1.  ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นเพ่ือให้ทราบลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง 
ได้แก่ เพศ (Sex) และร้อยละ (Percentage)  



 

 

105 

 2.  การเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้ทั้ง 3 วิธี สำหรับการเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และ
ความจำขณะคิด โดยใช้สถิติทดสอบ วิเคราะห์ความแปรปรวน (One-Way ANOVA) และ 
Paired Sample t-test 
 3.  การเปรียบเทียบความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนกับหลังการใช้
วิธีการเรียนรู้ทั้ง 3 วิธี สำหรับการเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด  
โดยใช้สถิติทดสอบ Paired Sample t-test  
 4.  การเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 3 หลังทดลองโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณ (One-Way MANOVA)    
เมื่อพบว่ามีความแตกต่างของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดหลังการทดลอง
จึงใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวน (One-Way ANOVA) 
 5.  การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด
หลังการทดลอง โดยใช้การวิเคราะห์หาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ Pearson (Pearson Product - 
Moment Correlation Coefficient) 
 



 

บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
 การเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของนักเรียน  

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยวิธีการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานรว่มกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

การวิจัยนี้เป็นวิธีการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi Experimental Research) ซึ่งนักเรียนกลุ่มทดลอง 

ที่ได้เรียนรู้ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ 3 วิธี ได้แก่ 1) วิธีการจัดการเรียรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน   

2) วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และ 3) วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

ร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด โดยการเปรียบเทียบก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้ 

ทั้ง 3 วิธี สำหรับการเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด โดยใช้ t-test 

เปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดหลังการทดลอง โดยใช้ One-Way 

MANOVA เมื่อพบว่ามีความแตกต่างของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดหลัง

การทดลองจึงใช้การวิเคราะห์ One-Way ANOVA และศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์กับความจำขณะคิดหลังการทดลอง โดยใช้ Pearson (Product - Moment 

Correlation coefficient) ซ่ึงมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ

การประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคดสำหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำ

ขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 2) เพ่ือศึกษาผลการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

ร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด โดยพิจารณาจาก 2.1) การเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์ของนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนกับหลังการใชว้ิธีการเรียนรู้สำหรับการเพ่ิมทักษะ

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 2.2) การเปรียบเทียบความจำขณะคิดของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนกับหลงัการใช้วธิีการเรียนรูส้ำหรับการเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์

และความจำขณะคิด และ 2.3) การเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำ

ขณะคิดหลังการทดลอง เมื่อจำแนกตามการใชว้ิธีการเรยีนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรยีนรู้โดยใช้โมเดล

แอบสแตรกโคด และวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

และ 3) เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับความจำขณะคิด

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดล

แอบสแตรกโคด แบ่งการนำเสนอออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
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 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดล

แอบสแตรกโคดสำหรับเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 

 ตอนที่ 2 ผลการศึกษาผลการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์

โมเดลแอบสแตรกโคด 

 1.  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง เพื่อให้ทราบลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง 

ได้แก่ เพศ (Sex) และ ร้อยละ (Percentage)  

 2.  ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

ก่อนกับหลังการใช้วธิีการเรียนรูส้ำหรับการเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 

 3.  ผลการเปรียบเทียบความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนกับหลัง 

การใช้วิธีการเรียนรู้สำหรับการเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 

 4.  ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดหลัง   

การทดลอง เมื่อจำแนกตามการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดล 

แอบสแตรกโคด และวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

 ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับ

ความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการ

ประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

ความหมายและสัญลักษณ์ท่ีใช้ในการนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล มีดังนี้ 

 n    หมายถึง จำนวนนักเรียนที่ใช้เป็นกลุ่มทดลอง 

 M   หมายถึง  ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) 

 SD  หมายถึง  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 df  หมายถึง  องศาอิสระ (Degrees of freedom) 

 t    หมายถึง  ค่าสถิติที (t-test) 

 p    หมายถึง  ความน่าจะเป็น (Probability) 

 MS  หมายถึง  ความแปรปรวน (Mean of Squares) 

 SS  หมายถึง  ผลรวมคะแนนเบี่ยงเบนแต่ละตัวยกกำลังสอง (Sum of Squares)  

 F    หมายถึง  ค่าสถิติเอฟ (F-test) 

 *   หมายถึง p < .05 

 **   หมายถึง p < .01 
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ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยกุต์โมเดล
แอบสแตรกโคดสำหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 
 ผลการพัฒนาวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด

สำหรับเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด ผู้วิจัยนำเสนอ ดังนี้ 

 1.  การพัฒนาวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

สำหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด ผู้วิจัยได้ศึกษาวิธีการ  

จัดการเรียนรู้ 2 วิธีการ ได้แก่ วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมี 7 ขั้นตอน ได้แก่  

1) ทำความเข้าใจสัญลักษณ์ 2) ระบุปัญหา 3) ระดมสมอง 4) วิเคราะห์ปัญหา 5) กำหนดวัตถุประสงค์

การเรียนรู้ 6) การศึกษาด้วยตนเอง และ 7) การรายงาน วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด 

มี 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ความเข้าใจสัญลักษณ์ท่ีสื่อสาร 2) การคำนวณ และ 3) ระบบการแสดงผลลัพธ์ 

จากนั้นผู้วิจัยนำมาประยุกต์เข้าด้วยกัน เป็นวิธีการเรียนรู้วิธีที่ 3 คือ วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

ร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด โดยมี 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ทำความเข้าใจสัญลักษณ์ และ

ระบปุัญหา 2) เรียนรู้ด้วยตนเองและระดมสมอง 3) วิเคราะห์ปัญหา 4) กำหนดวัตถุประสงค์ และ   

5) แสดงผลลัพธ์พร้อมรายงานผล เมื่อผู้วิจัยศึกษาวิธีการเรียนรู้แล้วจึงออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ 

ทั้ง 3 วิธีการ ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem - Based Learning : 

PBL) จำนวน 6 แผน แผนละ 50 นาที 2) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด 

(Abstract Code Model : ACM) จำนวน 6 แผน แผนละ 50 นาที และ 3) แผนการจัดการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด (Problem-based Learning 

Method Together With The Application of The Abstract Code Model : PBL and ACM) 

จำนวน 6 แผน แผนละ 50 นาที  

 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีความ

เหมาะสมในภาพรวมเพ่ือเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 เมื่อพิจารณาตามวิธีการการจัดการเรียนรู้ ได้ผลตามตางรางที่ 3 
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ตารางที่ 3 ผลการประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อเพ่ิม 

 ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 

ข้อที่ รายการประเมิน 

ความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ดัชนีความตรง
เชิงเนื้อหา 

รายข้อ (I-CVI) 
คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem - Based Learning : PBL) 
1 กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับมาตรฐาน 

/ตัวชี้วัด  
4 4 4 1 

2 กิจกรรมการเรียนรู้มีความครอบคลุมการพัฒนา
ผู้เรียนให้มีความรู้ ทักษะ กระบวนการ สรรถนะที่
สำคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์  

3 3 4 1 

3 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามวิธีสอน 
และเทคนิคท่ีระบุไว้ ในแผนการจัดการเรียนรู้  

3 4 4 1 

4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล ้อง/ครอบคลุมกับ
เนื้อหาที่สอน  

3 3 4 1 

5 สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับวิธีการ     
จัดกิจกรรมการเรียนรู้  

4 3 4 1 

6 นำสื่อเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนการสอน  3 3 4 1 
7 การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้มีเครื่องมือ 

และเกณฑ์ที่ใช้วัด ได้ตรงตามมาตรฐานการเรียนรู้ 
ตัวชี้วัด และจุดประสงค์การเรียนรู้  

3 4 4 1 

8 วิธีการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้สอดคล้อง
กับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

3 4 4 1 

ดัชนีความตรงเชิงเนื้อหาทั้งฉบับ (S-CVI)    1 
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ตารางที่ 3 (ต่อ) 
 

ข้อที่ รายการประเมิน 

ความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ดัชนีความตรง
เชิงเนื้อหา 

รายข้อ (I-CVI) 
คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด (Abstract Code Model : ACM) 
1 กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับมาตรฐาน 

/ตัวชี้วัด  
4 4 4 1 

2 กิจกรรมการเรียนรู้มีความครอบคลุมการพัฒนา
ผู้เรียนให้มีความรู้ ทักษะ กระบวนการ สรรถนะท่ี
สำคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์  

3 3 4 1 

3 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามวิธีสอน 
และเทคนิคท่ีระบุไว้ ในแผนการจัดการเรียนรู้  

3 3 4 1 

4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล ้อง/ครอบคลุมกับ
เนื้อหาที่สอน  

3 3 4 1 

5 สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับวิธีการ     
จัดกิจกรรมการเรียนรู้  

3 4 4 1 

6 นำสื่อเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนการสอน  3 3 4 1 
7 การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้มีเครื่องมือ 

และเกณฑ์ที่ใช้วัด ได้ตรงตามมาตรฐานการเรียนรู้ 
ตัวชี้วัด และจุดประสงค์การเรียนรู้  

3 4 4 1 

8 วิธีการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้สอดคล้อง
กับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

3 3 4 1 

ดัชนีความตรงเชิงเนื้อหาทั้งฉบับ (S-CVI)    1 
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ตารางที่ 3 (ต่อ) 
 

ข้อที่ รายการประเมิน 

ความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ดัชนีความตรง
เชิงเนื้อหา 

รายข้อ (I-CVI) 
คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยกุต์โมเดลแอบสแตรกโคด (Problem-based 
Learning Method Together With The Application of The Abstract Code Model :  
PBL and ACM) 

1 กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับมาตรฐาน /
ตัวชี้วัด  

4 4 4 1 

2 กิจกรรมการเรียนรู้มีความครอบคลุมการพัฒนา
ผู้เรียนให้มีความรู้ ทักษะ กระบวนการ สรรถนะท่ี
สำคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์  

3 3 4 1 

3 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามวิธีสอน 
และเทคนิคท่ีระบุไว้ ในแผนการจัดการเรียนรู้  

4 4 4 1 

4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง/ครอบคลุมกับ
เน้ือหาท่ีสอน  

3 4 4 1 

5 สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับวิธีการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้  

3 4 4 1 

6 นำสื่อเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนการสอน  3 3 4 1 
7 การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้มีเครื่องมือ 

และเกณฑ์ที่ใช้วัด ได้ตรงตามมาตรฐานการเรียนรู้ 
ตัวชี้วัด และจุดประสงค์การเรียนรู้  

3 4 4 1 

8 วิธีการวัดและประเมินผลการ
จัดการเรียนรู้สอดคล้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

3 3 4 1 

ดัชนีความตรงเชิงเนื้อหาทั้งฉบับ (S-CVI)    1 
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เกณฑ์ของดัชนีความตรงเชิงเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้ และแบบทดสอบ (Polit, & Beck, 2006) 
  1 หมายถึง ไม่มีความสอดคล้อง  
  2 หมายถึง ต้องปรับปรุง จึงจะมีความสอดคล้อง  
  3 หมายถึง มีความสอดคล้อง หากมีการปรับปรุงเล็กน้อย  
  4 หมายถึง มีความสอดคล้องมาก 
  จากตารางที่ 3 จะเห็นได้ว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสม โดยผลการ
ประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน มีค่าดัชนีความตรง 
เชิงเนื้อหารายข้อ (I-CVI) ทุกข้อมีค่าเท่ากับ 1 และดัชนีความตรงเชิงเนื้อหาทั้งฉบับ (S-CVI) เท่ากับ 1  

 สรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมสำหรับการเพ่ิมทักษะ 

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งเป็นไปตาม

วัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 1 

 2.  การพัฒนาแบบทดสอบสำหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และ 

ความจำขณะคิดมีรายละเอียดแต่ละขั้นตอน ดังนี้ 

  2.1  ผู้วิจัยศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การบวก และการลบจำนวนนับไม่เกิน 100,000 เรื่อง โจทย์
ปัญหาการบวก ลบระคน 
  2.2  ผู้วิจัยออกแบบแบบทดสอบซึ่งได้ออกแบบแบบทดสอบโดยใช้เนื้อหาวิชา
คณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การบวก และการลบจำนวนนับไม่เกิน 
100,000 เรื่อง โจทย์ปัญหาการบวก ลบระคน เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 15 ข้อ  
  2.3  นำแบบทดสอบ (ฉบับร่าง) ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของ
แบบทดสอบ ดังตารางที่ 4 
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ตารางที่ 4 ผลการประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแบบทดสอบเพ่ือเพ่ิมทักษะ 

 การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 

ข้อที่ รายการประเมิน 

ความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ดัชนีความตรง
เชิงเนื้อหา 

รายข้อ (I-CVI) 
คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1 พ่อเลี้ยงไก่ 970 ตัว ขายไป 450 ตัว แบ่งให้ป้าไป 250 
ตัว พ่อเหลือไก่ก่ีตัว โจทย์กำหนดอะไรให้บ้าง 

4 4 4 1 

2 แตงโมเก็บไข่ไก่จากฟาร์มวันแรกเก็บได้  2,730 ฟอง 
วันที่สองเก็บได้อีก 1,452 ฟอง  นำไปขายให้พ่อค้า
คนกลาง  2,960 ฟอง  แตงโมยังเหลือไข่ท่ีไม่ได้ขายอีก
เท่าไร โจทย์ถามอะไร 

3 3 4 1 

3 ชาวสวนขายทุเรียนหมอนทองได้เงิน 43,100 บาท 
ขายทุเรียนก้านยาวได้เงินมากกว่าทุเรียนหมอนทอง 
4,500 บาท ชาวสวนขายทุเรียนหมอนทองและ
ทุเรียนก้านยาวได้เงินทั้งหมดกี่บาท ใช้วิธีการใด    
ในการหาคำตอบ 

3 4 4 1 

4 ปรีดาเลีย้งไก่ 14,780 ตวั เลี้ยงเป็ด 15,200 ตวั เลี้ยง
ห่าน 12,720 ตัว ปรีดาเลี้ยงสัตว์ทั้งหมดกี่ตัว ใช้
เครื่องหมายใดในการหาคำตอบ 

3 3 4 1 

5 แม่มีรายได้เดือนละ 17,550 บาท พ่อมีรายได้
มากกว่าแม่เดือนละ 5,450 บาท ในแต่ละเดือนพ่อ
และแม่มีรายได้รวมกันเท่าไร ใช้เครื่องหมายใด     
ในการหาคำตอบ 

4 3 4 1 

6 (5,387 – 2,450) + 1,820 =  เป็นประโยค
สัญลักษณ์ของโจทย์ปัญหาใด 

3 3 4 1 

7 แม่ค้าซื้อส้ม 875 กิโลกรัม ส้มเน่าไป 55 กิโลกรัม    
ขายไป 514 กิโลกรัม แม่ค้าเหลือส้มกี่กิโลกรัม  
เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้ตามข้อใด 

3 4 4 1 
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ตารางที่ 4 (ต่อ) 
 

ข้อที่ รายการประเมิน 

ความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ดัชนีความตรง
เชิงเนื้อหา 

รายข้อ (I-CVI) 
คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

8 หลังจากที่คุณปู่ซื้อรถจักรยานยนต์ราคา 79,400 บาท  
ซื้อตู้เย็นราคา 9,999 บาท คุณปู่ยังเหลือเงิน    
7,600 บาท เดิมปู่มีเงินกี่บาท 

3 4 4 1 

9 โจทย์ปัญหาข้อใดใช้เครื่องหมายดังต่อไปนี้ในการ  
หาคำตอบ – แล้ว + 

3 4 4 1 

10 โรงงานผลิตถุงเท้าสีดำ 41,500 คู่ ซึ่งน้อยกว่าถุงเท้าสี
ขาว 15,710 คู ่โรงงานแห่งนี้ผลิตถุงเท้าท้ังหมดกี่คู่ 

4 4 4 1 

11 โรงแรมแห่งหนึ่งสั่งซื้อต้นไม้มาปลูกทั้งหมด 98,755 
กระถาง เป็นต้นกุหลาบ 47,405 กระถาง ต้นทิวลิป 
25,610 กระถาง ที่เหลือเป็นต้นเฟื่องฟ้า โรงแรมแห่ง
นี้ปลูกต้นเฟ่ืองฟ้ากี่ต้น 

4 4 4 1 

12 เดือนเมษายนนาราเก็บเงินได้ 52,000 บาท เดือน
พฤษภาคมเก็บเงินได้ 26,000 บาท เดือนมิถุนายน
นาราเก็บเงินได้มากกว่าเดือนเมษายนรวมกับเดือน
พฤษภาคม 3,500 บาท นาราเก็บเงินได้กี่บาท 

4 4 4 1 

13 ร้านขนมปังนาย A ผลิตขนมปังได้ 37,100 ชิ้น ร้าน
ขนมปังนาย B ผลิตขนมปังได้น้อยกว่าขนมปังนาย A 
อยู่ 11,200 ชิ้น ร้านขนมปังนาย C ผลิตขนมปังได้
มากกว่าร้านขนมปังนาย B อยู่ 200 ชิ้น ร้านขนมปัง
นาย C ผลิตขนมปังได้กี่ชิ้น 

4 4 4 1 

14 โรงงานแห่งหนึ่งผลิตเสื้อได้ 100,000 ตัว เป็นเสื้อ
ขนาดเล็ก 54,550 ตัว เป็นเสื้อขนาดกลาง 21,009 ตัว 
ที่เหลือเป็นเสื้อขนาดใหญ่ โรงงานแห่งงนี้ผลิตเสื้อ
ขนาดใหญ่ได้กี่ตัว 

4 4 4 1 
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ตารางที่ 4 (ต่อ) 
 

ข้อที่ รายการประเมิน 

ความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ดัชนีความตรง
เชิงเนื้อหา 

รายข้อ (I-CVI) 
คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

15 ฟาร์มไก่นายโจเก็บไข่ไก่ได้เดือนละ 57,900 ฟอง 
ฟาร์มไก่นายโยเก็บไข่ไก่ได้มากกว่าฟาร์มไก่นายโจ 
เดือนละ 10,501 ฟอง ฟาร์มไก่นายโตเก็บไข่ไก่ได้
น้อยกว่าฟาร์มไก่นายโยเดือนละ 10,501 ฟอง ฟาร์ม
ไก่นายโตเก็บไข่ไก่ได้เดือนละกี่ฟอง 

4 4 4 1 

ดัชนีความตรงเชิงเนื้อหาทั้งฉบับ (S-CVI)    1 

 
เกณฑ์ของดัชนีความตรงเชิงเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้ และแบบทดสอบ (Polit, & Beck, 2006) 
   1 หมายถึง ไม่มีความสอดคล้อง  
   2 หมายถึง ต้องปรับปรุง จึงจะมีความสอดคล้อง  
   3 หมายถึง มีความสอดคล้อง หากมีการปรับปรุงเล็กน้อย  
   4 หมายถึง มีความสอดคล้องมาก  
 จากตารางที่ 4 จะเห็นได้ว่าแบบทดสอบมีความเหมาะสม โดยมีผลการประเมิน 

ความเหมาะสมของแบบทดสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน มีค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหารายข้อ 
(I-CVI) ทุกข้อมีค่าเท่ากับ 1 และดัชนีความตรงเชิงเนื้อหาทั้งฉบับ (S-CVI) เท่ากับ 1  
 สรุปได้ว่า แบบทดสอบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมสำหรับการเพ่ิมทักษะ 

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งเป็นไปตาม

วัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 1 

  

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาผลการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์
โมเดลแอบสแตรกโคด 
 1.  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือให้ทราบลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง 

ได้แก ่เพศ (Sex) และ ร้อยละ (Percentage)  
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 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนที่กำลังศึกษาอยู่ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนในสังกัดเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสระแก้ว เขต 2 

เป็นนักเรียนที่ไม่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ โดยมีการคัดกรองจากแบบคัดกรองบุคคลที่มีความ

บกพร่องทางการเรียนรู้ (ประถมศึกษา) (สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสระแก้ว เขต 2)  

จึงได้กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 1) โรงเรียนบ้านท่าข้าม มีนักเรียนทั้งหมด จำนวน 19 คน 2) โรงเรียน ส. ไทย

เสรีอุตสาหกรรม 3 มีนักเรียนทั้งหมด จำนวน 12 คน 3) โรงเรียนบ้านหนองสังข์ มีนักเรียนทั้งหมด

จำนวน 37 คน 4) โรงเรียนบ้านทดเจริญ มีนักเรียนทั้งหมด จำนวน 13 คน 5) โรงเรียนบ้านโคกมี

นักเรียนทั้งหมด จำนวน 15 คน และ 6) โรงเรียนบ้านเหล่าอ้อย มีนักเรียนทั้งหมด จำนวน 22 คน 

รวมกลุ่มตัวอย่างจำนวนทั้งสิ้น จำนวน 118 คน แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม แยกวิธีการจัดการเรียนรู้ 

ได้แก่ 1) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 2) การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด 

และ 3) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด ได้ดังนี้ 

 1.  โรงเรียนที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ได้แก่ โรงเรียนบ้านท่าข้าม จำนวน 

19 คน และโรงเรียน ส. ไทยเสรีอุตสาหกรรม 3 จำนวน 12 คน รวมทั้งสิ้น จำนวน 31 คน 

 2.  โรงเรียนที่จัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด (ACM) ได้แก่ โรงเรียนบ้านทดเจริญ  

จำนวน 13 คน และโรงเรียนบ้านเหล่าอ้อย จำนวน 22 คน รวมทั้งสิ้น จำนวน 35 คน 

 3.  โรงเรียนที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด    

(PBL + ACM) ได้แก่ โรงเรียนบ้านหนองสังข์ จำนวน 37 คน และโรงเรียนบ้านโคก จำนวน 15 คน รวม

ทั้งสิ้น จำนวน 52 คน รายละเอียดทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง ดังตารางที่ 5 
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ตารางที่ 5 ลักษณะทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 
 

 วิธีการจัดการเรียนรู้  

ลักษณะ 
ส่วน

บุคคล 

วิธีการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน 

(PBL) 
(n = 31) 

วิธีการเรียนรู้โดยใช้
โมเดลแอบสแตรก

โคด (ACM) 
( n = 35) 

วิธีการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
การประยุกต์โมเดล
แอบสแตรกโคด 
(ACM+PBL) 

(n = 52) 

รวม 
(n = 118) 

เพศ จำนวน 
(คน) 

ร้อยละ จำนวน 
(คน) 

ร้อยละ จำนวน 
(คน) 

ร้อยละ จำนวน 
(คน) 

ร้อยละ 

ชาย 15 48.39 20 57.14 19 36.54 54 45.76 
หญิง 16 51.61 15 42.86 33 63.46 64 54.24 
รวม 31 100 35 100 52 100 118 100 

 

 จากตารางที่ 5 ปรากฏว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้เพ่ือ 

เพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดแยกตามวิธีการจัดการเรียนรู้ ได้แก่     

1) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 31 คน เป็นเพศชาย 15 คน คิดเป็นร้อยละ 

48.39 เป็นเพศหญิง 16 คน คิดเป็นร้อยละ 51.61 2) การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด 

กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 35 คน เป็นเพศชาย 20 คน คิดเป็นร้อยละ 57.14 เป็นเพศหญิง 15 คน คิดเป็น

ร้อยละ 42.86 และ 3) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 52 คน เป็นเพศชาย 19 คน คิดเป็นร้อยละ 36.54 เป็นเพศหญิง 33 คน คิดเป็น

ร้อยละ 63.46 จากการจัดการเรียนรู้ทั้ง 3 วิธีการ รวมกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด จำนวน 118 คน ส่วนใหญ่

เป็นเพศหญิง 64 คน คิดเป็นร้อยละ 54.24 เป็นเพศชาย 54 คน คิดเป็นร้อยละ 45.76  

 2.  ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

ก่อนกับหลังการใช้วธิีการเรียนรูส้ำหรับการเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด

การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

ผู้วิจัยใช้แบบทดสอบที่สร้างขึ้นโดยใช้เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 หนว่ยการเรียนรู้ที ่2 

การบวก และการลบจำนวนนับไม่เกิน 100,000 เรื่อง โจทย์ปัญหาการบวก ลบระคน เป็นแบบเลือกตอบ  
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4 ตัวเลือก จำนวน 15 ข้อ โดยเปรียบเทียบก่อนการเรียนรู้สำหรับเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ระหว่าง วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธกีารเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด 

และวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด และตรวจสอบ

ข้อตกลงเบื้องต้นการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ดังตารางที่ 6 และตารางท่ี 7  

 

ตารางที่ 6 ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ 

             ปัญหาเป็นฐาน วิธกีารเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และวิธีการเรียนรู้โดยใช้ 

             ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 
 

Effect SS df MS F p 

Between Groups 20.32 2 10.16 2.70 .07 
Within Groups 432.67 115 3.77   
Total 452.99 117    

 

 จากตารางที่ 6 ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนการใช้วิธีการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และวิธีการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด ปรากฏว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

มีค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์

โมเดลแอบสแตรกโคดไม่แตกต่างกัน  
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ตารางที่ 7 ผลการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์     
หลังใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และ 
วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

 

Posttest 
skewness kurtosis 

Statistic Std. Error Zskewness Statistic Std. Error Zkurtosis 
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน 

-.11 .42 -.27 -.28 .82 -.33 

การเรียนรู้โดยใช้โมเดล
แอบสแตรกโคด 

.15 .40 .38 -.68 .78 -.87 

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานร่วมกับการประยุกต์
โมเดลแอบสแตรกโคด 

-.22 .33 -.67 -.57 .65 -.88 

Zskewness และ Zkurtosis อยู่ระหว่าง -1.96 ถึง +1.96   
 

 จากตารางที่ 7 ผลการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้น ตวัแปรตามมีการแจกแจงใกล้เคียงกับ

โค้งปกติ จึงสรุปได้ว่า ข้อมูลเป็นไปตามข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์ด้วยสถิติทดสอบ Paired 

Sample t-test ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

   2.1  ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

โดยนำเสนอค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติทดสอบ t-test ดังตารางที่ 8 และ 

ตารางที่ 9  

 

ตารางที่ 8 ผลการตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนกับหลัง           
             การใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

 n Correlation Sig. 

Posttest & Pretest 31 .76 .00 

**p < .01 
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จากตารางที่ 8 ผลการตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 (r=.76) จึงสรุปได้ว่า ข้อมูลเป็นไปตามข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์ด้วยสถิติทดสอบ 
Paired Sample t-test 
 

ตารางที่ 9 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 

คะแนน n M SD df t p 

ก่อนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 31 6.23 2.03 30 19.01* .00 
หลังการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 31 10.71 1.66    

*p < .05 
 

 จากตารางที่ 9 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ปรากฏว่า นักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีค่าเฉลี่ยคะแนนสูงกว่าก่อนการใช้

วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมติฐานข้อที่ 2 

 2.2  ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด โดยนำเสนอค่าเฉลี่ย

เลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติทดสอบ t-test ดังตารางที่ 10 และตารางที่ 11 

 

ตารางที่ 10 ผลการตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนกับหลัง  
               การใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด 
 

 n Correlation Sig. 
Posttest & Pretest 35 .79 .00 

**p < .01 
 

จากตารางที่ 10 ผลการตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำคัญทาง
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สถิติที่ระดับ .01 (r=.79) จึงสรุปได้ว่า ข้อมูลเป็นไปตามข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์ด้วยสถิติ
ทดสอบ Paired Sample t-test 
 

ตารางที่ 11 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น 
  ประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด 

 

คะแนน n M SD df t p 

ก่อนการเรียนรูโ้ดยใชโ้มเดลแอบสแตรกโคด 35 5.37 1.78 34 22.88* .00 
หลังการเรียนรู้โดยใชโ้มเดลแอบสแตรกโคด 35 9.80 1.76    

*p < .05 
  

 จากตารางที่ 11 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด ปรากฏว่า 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด มีค่าเฉลี่ยคะแนน 

สูงกว่าก่อนการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05       

ซึ่งเป็นไปตามสมติฐานข้อที่ 2 

 2.3  ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์

โมเดลแอบสแตรกโคด โดยนำเสนอค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติทดสอบ   

t-test ดังตารางที่ 12 และตารางที ่13 

 

ตารางที่ 12 ผลการตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนกับหลัง 
  การใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

 

 n Correlation Sig. 

Posttest & Pretest 52 .48 .00 

**p < .01 
 

 จากตารางที่ 12 ผลการตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์

ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด      
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มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (r=.48) จึงสรุปได้ว่า ข้อมูลเป็นไปตาม

ข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์ด้วยสถิติทดสอบ Paired Sample t-test 
 

ตารางที่ 13 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น 
  ประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการ   
  ประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

 

คะแนน n M SD df t p 

ก่อนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
การประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

52 6.31 1.99 51 20.95* .00 

หลังการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
การประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

52 11.63 1.52    

*p < .05 
  

 จากตารางที่ 13 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการ

ประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด ปรากฏว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดย

ใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด มีค่าเฉลี่ยคะแนนสูงกว่าก่อนการใช้วิธีการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 2 

 สรุปได้ว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการใช้วิธีการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยคะแนน 

ของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนการใช้วิธีการเรียนรู้ทั้ง 3 วิธีการเรียนรู้  

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 3.  ผลการเปรียบเทียบความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนกับหลัง

การใช้วิธีการเรียนรู้สำหรับการเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 

 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นมประถมศึกษาปีที่ 3 

ผู้วิจัยใช้แบบทดสอบ Digit Span Test ในชุดแบบทดสอบ The Psychology Experiment 

Building Language (PEBL) ที่พัฒนาโดย Mueller and Piper (2014) ผลการทดสอบ ได้แก ่คะแนน

ความถูกต้อง โดยเปรียบเทียบก่อนการเรียนรู้สำหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ระหว่าง 

วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และวิธีการเรียนรู้โดยใช้



 

 

123 

Zskewness และ Zkurtosis อยู่ระหว่าง -1.96 ถึง +1.96 

ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด และตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นการ

เปรียบเทียบความจำขณะคิด ดังตารางที่ 14 และตารางที่ 15 

 

ตารางที่ 14 ผลการเปรียบเทียบความจำขณะคิดก่อนการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเปน็ฐาน  

   วิธีการเรียนรู้โดยใชโ้มเดลแอบสแตรกโคด และวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ 

   การประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 
 

Effect SS df MS F p 

Between Groups 12.30 2 6.15 2.63 .08 
Within Groups 269.30 115 2.34   
Total 281.59 117    

 

 จากตารางที่ 14 ผลการเปรียบเทียบความจำขณะคิดก่อนการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ

การประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด ปรากฏว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีค่าเฉลี่ยคะแนน

ความจำขณะคิดก่อนการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด 

และวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคดไม่แตกต่างกัน  

 

ตารางที่ 15 ผลการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นการเปรียบเทียบความจำขณะคิดหลังใช้วิธีการเรียนรู้ 
  โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และวิธีการเรียนรู้โดยใช้ 
  ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

 

Posttest 
skewness kurtosis 

Statistic Std. Error Zskewness Statistic Std. Error Zkurtosis 
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน -.67 .42 -1.60 -.50 .82 -.61 
การเรียนรู้โดยใช้โมเดล 
แอบสแตรกโคด 

.35 .40 .88 -.96 .78 -1.23 

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับการประยุกต์โมเดล
แอบสแตรกโคด 

.15 .33 .45 -.81 .65 -1.25 
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จากตารางที่ 15 ผลการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้น ตวัแปรตามมีการแจกแจงใกล้เคียง
กับโค้งปกต ิจึงสรุปได้ว่า ข้อมูลเป็นไปตามข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์ด้วยสถิติทดสอบ Paired 
Sample t-test ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 3.1  ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยนำเสนอค่าเฉลี่ยเลขคณิต  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติทดสอบ t-test ดังตารางที่ 16 และตารางที ่17 
 

ตารางที่ 16 ผลการตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างความจำขณะคิดก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้ 
               โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

 n Correlation Sig. 

Posttest & Pretest 31 .87 .00 

**p < .01 
 

 จากตารางที่ 16 ผลการตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างความจำขณะคิดก่อนกับหลังการใช้

วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (r=.87)       

จึงสรุปได้ว่า ข้อมูลเป็นไปตามข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์ด้วยสถิติทดสอบ Paired Sample t-test 

 

ตารางที่ 17 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3     
                ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

คะแนน n M SD df t p 
ก่อนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 31 6.68 1.56 30 27.45* .00 
หลังการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 31 10.77 1.65    

*p < .05 
 

 จากตารางที่ 17 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความจำขณะคิดของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ปรากฏว่า นักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีค่าเฉลี่ยคะแนนสูงกว่าก่อนการใช้

วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมติฐานข้อที่ 2 
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 3.2  ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด โดยนำเสนอค่าเฉลี่ยเลขคณิต  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติทดสอบ t-test ดังตารางที่ 18 และตารางที ่19 

 

ตารางที่ 18 ผลการตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างความจำขณะคิดก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้ 
  โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด 

 

 n Correlation Sig. 

Posttest & Pretest 35 .59 .00 

**p < .01 
 

 จากตารางที่ 18 ผลการตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างความจำขณะคิดก่อนกับหลังการใช้

วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

(r=.59) จึงสรุปได้ว่า ข้อมูลเป็นไปตามข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์ด้วยสถิติทดสอบ Paired 

Sample t-test 

 

ตารางที่ 19 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3   
                ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด 
 

คะแนน n M SD df t p 
ก่อนการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด 35 5.89 1.30 34 17.36* .00 
หลังการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด 35 9.66 1.49    

*p < .05 
  

 จากตารางที่ 19 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความจำขณะคิดของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด ปรากฏว่า 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด มีค่าเฉลี่ยคะแนน

สูงกว่าก่อนการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

ซึ่งเป็นไปตามสมติฐานข้อที่ 2 
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 3.3  ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด โดย

นำเสนอค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติทดสอบ t-test ดังตารางที่ 20 และ

ตารางที่ 21 
 

ตารางที่ 20 ผลการตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างความจำขณะคิดก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้ 
  โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

 

 n Correlation Sig. 

Posttest & Pretest 52 .64 .00 

**p < .01 
 

 จากตารางที่ 20 ผลการตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างความจำขณะคิดก่อนกับหลังการใช้
วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคดมีความสัมพันธ์กันอย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (r=.64) จึงสรุปได้ว่า ข้อมูลเป็นไปตามข้อตกลงเบื้องต้นของการ
วิเคราะห์ด้วยสถิติทดสอบ Paired Sample t-test 
 

ตารางที่ 21 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

                ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรยีนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 
 

คะแนน n M SD df t p 

ก่อนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
การประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

52 6.52 1.65 51 19.71* .00 

หลังการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
การประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

52 10.21 1.53    

*p < .05 
  

 จากตารางที่ 21 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความจำขณะคิดของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์

โมเดลแอบสแตรกโคด ปรากฏว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดย 
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ใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด มีค่าเฉลี่ยคะแนนสูงกว่าก่อนการใช้

วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด อย่างมีนัยสำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมติฐานข้อที่ 2 

 สรุปได้ว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการใช้วิธีการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยคะแนน 

ความจำขณะคิดสูงกว่าก่อนการใช้วิธีการเรียนรู้ทั้ง 3 วิธีการเรียนรู้ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 4.  ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดหลัง 

การทดลองเมื่อจำแนกตามการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดล 

แอบสแตรกโคด และวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

 การเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และความจำขณะคิดหลังการทดลองของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เมื่อจำแนกตามการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรียนรูโ้ดย

ใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และวิธกีารเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

โดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณทางเดียว (One-Way MANOVA) ดังตารางที่ 22 ถึง

ตารางที ่25 

 

ตารางที่ 22 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำ 

   ขณะคิดหลังการทดลองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เมื่อจำแนกตามการใช้ 

               วธิีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และวิธีการ 

               เรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 
 

 
วิธีการเรียนรู้ 

ทักษะการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ 

ความจำขณะคิด 

 M SD M SD 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 10.71 1.66 10.77 1.65 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด 9.80 1.76 9.66 1.49 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
การประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

11.63 1.52 10.21 1.53 

 

 จากตารางที่ 22 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของทักษะการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์และความจำขณะคิดหลังการทดลอง ปรากฏว่า ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ พบว่า 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 10.71 (SD = 1.66) การจัดการเรียนรู้โดยใช้
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โมเดลแอบสแตรกโคดมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 9.80 (SD = 1.76) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ

การประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคดมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 11.63 (SD = 1.52) และความจำขณะคิด พบว่า 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 10.77 (SD = 1.65) การจัดการเรียนรู้โดยใช้

โมเดลแอบสแตรกโคดมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 9.66 (SD = 1.49) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

ร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคดมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 10.21 (SD = 1.53) 

ตารางที่ 23 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณทางเดียวของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

              และความจำขณะคิดหลังการทดลองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เมื่อจำแนก 

               ตามการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด  

               และวิธีการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 
 

Box’ M test F df1 df2 p 
6.27 1.02 6 147618.67 .41 

  

 จากตารางที่ 23 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณทางเดียวของทักษะการแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดหลังการทดลอง โดยใช้สถิติ Box’ M test of Equality of 

Covariance Matrices พบว่า สถิติทดสอบ Box’ M เท่ากับ 6.27 ให้ค่าสถิติทดสอบ F เท่ากับ 1.02   

ค่า p เท่ากับ .41 พบว่า ค่าความแปรปรวนพหุคูณของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และ

ความจำขณะคิดเมื่อจำแนกตามการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดล

แอบสแตรกโคด และวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด    

ไม่แตกต่างกันเป็นไปตามข้อตกลงเบื้องต้นจึงสามารถทดสอบสมมติฐานด้วยวิธีวิเคราะห์ความแปรปรวน

พหุคูณทางเดียว (One-Way MANOVA) ได้ 

 

ตารางที่ 24 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด   

             หลังการทดลองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เมื่อจำแนกตามการใช้วิธีการเรียนรู้    

               โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และวิธีการเรียนรู้โดยใช้ 

              ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 
 

ตัวแปรตาม F df1 df2 p 

ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ .24 2 115 .79 
ความจำขณะคิด .21 2 115 .81 
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 จากตารางที่ 24 ผลการวเิคราะห์ความแปรปรวนของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และ

ความจำขณะคิด โดยใช้ Lervene’ s Test of Error Variance พบว่า ความแปรปรวนของทักษะการ

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้ค่า p เท่ากับ .79 สรุปได้ว่า ค่าความแปรปรวนทั้ง 3 วิธีการเรียนรู้         

ไม่แตกต่างกัน ความแปรปรวนของความจำขณะคิดให้ค่า p เท่ากับ .81 สรุปได้ว่า ค่าความแปรปรวนทั้ง   

3 วิธีการเรียนรู้ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 

 จากผลการวิเคราะห์ ปรากฏว่า ความแปรปรวนของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์

และความจำขณะคิด เป็นไปตามข้อตกลงเบื้องต้น สามารถวิเคราะห์ผลด้วยการวิเคราะห์ความ

แปรปรวนพหุคูณทางเดียว (One-Way MANOVA) ได้ดังนี้ 

 

ตารางที่ 25 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และ   

              ความจำขณะคิดหลังการทดลองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เมื่อจำแนกตาม 

               การใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และ 

               วธิีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 
 

Statistic Test Value F Hypothesis df Error df p 
Wilk’ s Lambda .76 8.36* 4.00 228.00 .00 

  *p < .05 

  

 จากตารางที่ 25 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณของทักษะการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์และความจำขณะคิดหลังการทดลองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เมื่อจำแนกตาม

การใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้สถิติ Wilk’ s Lambda ปรากฏว่า สถิติทดสอบ Wilk’ s Lambda มีค่า

เท่ากับ .76 ค่าสถิติ F เท่ากับ 8.36 ค่าความน่าจะเป็นทางสถิติ  p<.05 ซึ่งทักษะการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์และความจำขณะคิดหลังการทดลองแตกต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

แสดงว่า ผลการศึกษาครั้งนี้จำนวนตัวอย่างเพียงพอต่อการส่งผลให้มีนัยทางสถิติผู้วิจัยจึงทดสอบ

ความแปรปรวนทางเดียวดังตารางที่ 26 และตารางที ่27 
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ตารางที่ 26 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และ 

               ความจำขณะคิดหลังการทดลองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เมื่อจำแนกตามการใช้ 

              วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และวิธีการ 

              เรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 
 

  SS df MS F p 

Group 
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 71.21 2 35.61 13.38 .00 
ความจำขณะคิด 20.54 2 10.27 4.28 .02 

Error 
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 306.05 115 2.66   

ความจำขณะคิด 275.98 115 2.40   

Total 
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 14262.00 118    

ความจำขณะคิด 12561.00 118    

  *p < .05 
 

 จากตารางที่ 26 การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวของทักษะการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์และความจำขณะคิดหลังการทดลองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เมื่อจำแนกตาม

การใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และวิธีการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคดแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05 โดยค่า p ของทักษะการแก้ปัญหา เท่ากับ .00 และค่า p ของความจำขณะคิด เท่ากับ .02  
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ตารางที่ 27 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างค่าเฉลี่ยรายคู่ของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และ 
                ความจำขณะคิดหลังการทดลองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เมื่อจำแนกตามการใช้ 
               วธิีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และวิธีการ 
               เรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 
 

 
ตัวแปร 

 
วิธีการจัดการเรียนรู้ 

 การ
จัดการ
เรียนรู้
โดยใช้
ปัญหา
เป็น
ฐาน 

การ
จัดการ
เรียนรู้
โดยใช้
โมเดล
แอบส
แตรก
โคด 

การจัดการ
เรียนรู้โดย
ใช้ปัญหา
เป็นฐาน

ร่วมกับการ
ประยุกต์
โมเดล
แอบส

แตรกโคด 

M 10.71 9.80 11.63 

ทักษะการ
แก้ปัญหา
ทาง
คณิตศาสตร์ 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 10.71  .91 -.92* 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด 9.80   -1.83* 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
การประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

11.63    
 

  M 10.77 9.66 10.21 

ความจำ 
ขณะคิด 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 10.77  1.12* .56 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด 9.66   -.55 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

10.21    

 

 จากตารางที่ 27 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างค่าเฉลี่ยรายคู่ของทักษะการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์และความจำขณะคิดหลังการทดลองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เมื่อจำแนกตาม

การใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และวิธีการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด ปรากฏว่า ทักษะการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์หลังการทดลอง เมื่อจำแนกตามการใช้วิธีการเรียนรู้  แตกต่างกัน 2 คู่ ได้แก่ 1) วิธีการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดล      
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แอบสแตรกโคด และ 2) วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคดกับวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

ร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด และความจำขณะคิดหลังการทดลอง เมื่อจำแนกตามการ

ใช้วิธีการเรียนรู้ แตกต่างกัน 1 คู่ ได้แก่ วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับวิธีการเรียนรู้โดยใช้

โมเดลแอบสแตรกโคด  

 สรุปได้ว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เมื่อจำแนกตามการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการ

ประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และความจำขณะคิดหลัง 

การทดลองแตกต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับ
ความจำขณะคิดของนกัเรยีนชั้นประถมศกึษาปีที ่3 ที่ใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐาน
ร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 
 การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด

หลังการทดลองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ

การประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด โดยใช้การวิเคราะห์หาค่าสัมประสิทธิ์ สหสัมพันธ์ Pearson 

(Pearson Product - Moment Correlation coefficient) ดังตารางที่ 28 ถึงตารางที่ 31  

 

ตารางที่ 28 การแปลความหมายค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ ของ Best 
 

ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ ระดับความสัมพันธ์ 
0.81-1.00 มีความสัมพันธ์กันมาก 

0.51-0.80 มีความสัมพันธ์กันปานกลาง 
0.21-0.50 มีความสัมพันธ์กันน้อยหรือต่ำ 

0.01-0.20 มีความสัมพันธ์กันน้อยมาก 

0.00 ไมม่ีความสัมพันธ์กัน 
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ตารางที่ 29 การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับความจำ 
               ขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเปน็ฐาน 
 

 Correlation Sig. 
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับความจำขณะคิด .20 .29 

 

จากตารางที่ 29 การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับ
ความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่า
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับความจำขณะคิด ไม่มีความสัมพันธ์กัน  
 

ตารางที่ 30 การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับความจำขณะคิด 
  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด 

 

 Correlation Sig. 
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับความจำขณะคิด .23 .18 

 

 จากตารางที่ 30 การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับ
ความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด 
พบว่า ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับความจำขณะคิด ไม่มีความสัมพันธ์กัน  
 
ตารางที่ 31 การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับความจำขณะคิด 

  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ 
               การประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 
 

 Correlation Sig. 
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับความจำขณะคิด .52** .00 

**p < .01 

 

  

 

 



 

 

134 

 จากตารางที่ 31 การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับ

ความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการ

ประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด พบว่าทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับความจำขณะคิด  

มีความสัมพันธ์กันในระดับปานกลางและเป็นไปในทางเดียวกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ซึ่งเป็นไปตามสมติฐานข้อที่ 3 

 

 

 

 

 

 



 

บทท่ี 5 
สรุปและอภิปรายผล 

 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์
โมเดลแอบสแตรกโคดสำหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำ
ขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้สำหรับการเพ่ิมทักษะ
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด เปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
และความจำขณะคิดหลังการทดลอง เมื่อจำแนกตามการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการ
เรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดล
แอบสแตรกโคด และเพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับ
ความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
การประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนในกลุ่ม
ตะวันบูรพา จำนวน 6 โรงเรียน ได้มาด้วยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Random 
Sampling) แบบแผนการทดลองแบบ 3-Factor Pretest and Posttest Design ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรอิสระ ได้แก่ วิธีการเรียนรู้สำหรับการเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำ
ขณะคิด แบ่งออกเป็น 3 วิธี ได้แก่ 1) วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 2) วิธีการเรียนรู้โดยใช้
โมเดลแอบสแตรกโคด และ 3) วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดล
แอบสแตรกโคด ตัวแปรตาม มี 2 ตัวแปร ได้แก่  ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และความจำ
ขณะคิด เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และ
แบบทดสอบวัดความจำขณะคิด การวิเคราะห์โดยใช้ค่าสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ เพศ (Sex) ร้อยละ 
(Percentage) วิเคราะห์โดยใช้สถิติทดสอบ Paired Sample t-test, One-Way ANOVA,  
One-Way MANOVA และศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับ
ความจำขณะคิดหลังการทดลอง โดยใช้ Pearson (Product - Moment Correlation coefficient) 
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สรุปผลการวิจัย 
 ผลการเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 3 ด้วยวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด ดังนี้ 

 1.  ผลการพัฒนาวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

มีความเหมาะสมสำหรับการเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

 2.  ผลการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

ดังนี้ 

  2.1  ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลัง

การใช้วิธีการจัดการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยคะแนนสูงกว่าก่อนการใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ทั้ง 3 วิธี อย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

  2.2  ความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการใช้วิธีการจัดการ

เรียนรู้มีค่าเฉลี่ยคะแนนสูงกว่าก่อนการใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ทั้ง 3 วิธี อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05   

  2.3  การเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 มีค่าเฉลี่ยคะแนนหลังการทดลองแตกต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

เมื่อจำแนกตามการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด 

และวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด และการเปรียบเทียบ

ความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีค่าเฉลี่ยคะแนนหลังการทดลองแตกต่างกัน 

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อจำแนกตามการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเปน็ฐาน วิธีการ

เรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์

โมเดลแอบสแตรกโคด  

 3.  ความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับความจำขณะคิดของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดล

แอบสแตรกโคดมีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับปานกลาง อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

 สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้ทั้ง 3 วิธีการ ส่งผลให้ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และ

ความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประศึกษาปีที่ 3 เพ่ิมมากข้ึน 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยแบ่งการอภิปรายผลการวิจัย ออกเป็น 5 ประเด็น คือ 1) ผลการพัฒนาวิธีการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคดสำหรับเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 2) ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนกับหลังการใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ 3) ผลการเปรียบเทียบ

ค่าเฉลี่ยของความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนกับหลังการใช้วิธีการจัดการ

เรียนรู้ 4) ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และความจำ

ขณะคิดหลังการใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ เมื่อจำแนกตามกลุ่มที่ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และวิธีการใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดล

แอบสแตรกโคด และ 5) ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับ

ความจำขณะคิด ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ

การประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด ดังนี้ 

 1.  การพัฒนาวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด

สำหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีขั้นตอนการพัฒนาวิธีการเรียนรู้จากการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 7 ขั้นตอน 

ตามแนวคิดของ PBL (Problem - based Learning) มีรากฐานแนวความคิดจาก Dewey 

ประกอบด้วย 1) ทำความเข้าใจสัญลักษณ์ 2) ระบุปัญหา 3) ระดมสมอง 4) วิเคราะห์ปัญหา   

5) กำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 6) การศึกษาด้วยตนเอง และ 7) การรายงาน และวิธีการเรียนรู้

โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด (Abstract Code Model: ACM) จากแนวคิดของ McCloskey   

มี 3 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) ความเข้าใจสัญลักษณ์ท่ีสื่อสาร 2) การคำนวณ และ 3) ระบบการแสดง

ผลลัพธ์ นำมาพัฒนาเป็นวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด

ซึ่งมี 5 ขั้นตอน ประกอบด้วย ได้แก่ 1) ทำความเข้าใจสัญลักษณ์ และระบุปัญหา 2) เรียนรู้ด้วยตนเอง 

และระดมสมอง 3) วิเคราะห์ปัญหา 4) กำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และ 5) แสดงผลพร้อมรายงานผล 

ซ่ึงแต่ละข้ันตอนต้องอาศัยการทำงานของสมองทำให้มีการส่งผ่านข้อมูลกับความจําขณะคิดได้อย่างดี 

(Alloway, Bibile & Lau, 2013, pp. 632-634) เนื่องจากความจําขณะคิดจะช่วยเพ่ิมระดับของ

ความสามารถทางปัญญาและทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (Goldstein, 2011, pp. 146-156; 

Baddeley, 2009, pp. 438-456) ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ จาตุพักตร์ พากเพียร และคณะ (2561) 

ที่ศึกษาการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคดเป็นฐานสำหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหา
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ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า เกมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นตามโมเดล

แอบสแตรกโคดสำหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

ผ่านแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ Android 4.2 นักเรียนกลุ่มที่ฝึกด้วยเกมคอมพิวเตอร์มีทักษะการ

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังการฝึกสูงกว่าก่อนการฝึก นอกจากนี้กลุ่มที่ฝึกด้วยเกมคอมพิวเตอร์มี

ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่ากลุ่มเรียนตามปกติในชั่วโมงซ่อมเสริม อย่างมีนัยสําคัญ 

ทางสถิติท่ีระดับ .01 
 2.  ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนกับหลังการใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ ปรากฏว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

หลังการใช้วิธีการจัดการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยคะแนนของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อน

การใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ทั้ง 3 วิธี อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากการจัดการเรียนรู้โดย

ใช้ปัญหาเปน็ฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด เปน็การเรยีนรู้ที่ผูเ้รียนสร้างองค์ความรู้จาก

สถานการณ์หรือปัญหาที่ผู้เรียนสนใจผ่านการทำงานเป็นกลุ่มโดยที่ผู้เรียน สืบค้น ทำความเข้าใจ

ด้วยตนเองก่อน และนำองค์ความรู้ของตนเองมาร่วมแสดงความคิดเห็นแก่เพ่ือน ๆ ในกลุ่มเพ่ือ

ช่วยกันแก้ปัญหา โดยที่ปัญหานั้นจะมีความสัมพันธ์กับชีวิตจริงและเป็นจุดตั้งต้นของกระบวนการ

การเรียนรู้ ครูผู้สอนเป็นเพียงผู้ให้คำแนะนำ จัดสภาพแวดล้อมให้เข้ากับการเรียนรู้และเป็นแหล่ง

เรียนรู้หนึ่งของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ กัญจน์วิภา ใบกุหลาบ (2562) ที่ศึกษา  

ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า 

คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีคะแนนเฉลี่ย 23.62 คะแนน คิดเป็น

ร้อยละ 65.24 สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ คือ ร้อยละ 55 ของคะแนนเต็ม แสดงว่า คะแนนความสามารถ

ในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังได้รับการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 55 ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยสำคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05  

 3.  ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

ก่อนกับหลังการใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ ปรากฏว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการใช้วิธีการ

จัดการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยคะแนนของความจำขณะคิดสูงกว่าก่อนการใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ทั้ง 3 วิธี 

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจาก การเรียนรู้ของผู้เรียนต้องอาศัยกระบวนการทางสมอง 

ความคิด ความจำ และวิธีการเรียนรู้อย่างเป็นขั้นตอน การจัดการเรียนรู้ของผู้สอนมีความสัมพันธ์กับ
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ความจำขณะคิด ซึ่งความจําขณะคิดมีส่วนเกี่ยวข้องกับระบบประสาทส่วนกลางที่สนับสนุนความรู้ 

ความเข้าใจกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และส่งผลต่อการที่สมองประมวลผลข้อมูลทางคณิตศาสตร์

ให้ดีขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ อารีย์ หาญสมศักดิ์กุล และคณะ (2564) ที่ศึกษาการเพ่ิม  

ความจําขณะคิดสำหรับเด็กปฐมวัยที่เสี่ยงต่อภาวะความบกพร่องทางคณิตศาสตร์ด้วยโปรแกรม

ส่งเสริมพัฒนาการทางตัวเลขร่วมกับปัญญาสมานกาย พบว่า เด็กปฐมวัยที่เสี่ยงต่อภาวะความบกพร่อง

ทางคณิตศาสตร์ เมื่อจำแนกตามกลุ่มที่ใช้โปรแกรมส่งเสริมพัฒนาการทางตัวเลขร่วมกับปัญญา

สมานกายกับกลุ่มท่ีใช้กิจกรรมในชั้นเรียนปกติ มีค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องด้านตัวเลขของความจำ

ขณะคิดหลังการทดลองแตกต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 4.  ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และ 

ความจำขณะคิดหลังการใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ เมื่อจำแนกตามกลุ่มที่ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และวิธีการใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์

โมเดลแอบสแตรกโคด ปรากฏว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ 

เมื่อจำแนกตามกลุ่มที่ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดล

แอบสแตรกโคด และวิธีการใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด  มีค่าเฉลี่ย

คะแนนของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และค่าเฉลี่ยคะแนนของความจำขณะคิดแตกต่างกัน 

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เป็นขั้นเป็นตอนจะเป็นสิ่งที่ช่วย

กระตุ้นให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ทำให้เกิดทักษะการแก้ปัญหาที่ดีขึ้น รวมถึง

การมีความจำขณะคิดที่ดีข้ึนด้วย สอดคล้องกับการศึกษาของ นายวิภู มูลวงค์ (2559) ที่ศึกษาการ

พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่จัดการ

เรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษา พบว่า ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องอัตราส่วนและร้อยละของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปี 2 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษาสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้โดยใช้

กรณีศึกษาอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับการศึกษาของ ปวิธ สิริเกียรติกุล 

(2566) ที่ศึกษาการพัฒนาความจำขณะปฏิบัติงานผ่านกิจกรรมเกมกระดานในเด็กวัยเรียน พบว่า 

กลุ่มทดลองเกมกระดานมีคะแนนเฉลี่ยความจำขณะปฏิบัติงานด้านการมองเห็นและมิติสัมพันธ์

ด้านภาษาและด้านผลรวมสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ขณะเดียวกัน

ในกลุ่มทดลองพบว่าคะแนนเฉลี่ยความจำขณะปฏิบัติงานด้านการมองเห็นและมิติสัมพันธ์ด้านภาษา

และด้านผลรวมสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 5.  ผลของการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับ 

ความจำขณะคิด ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ 

การประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด ปรากฏว่า ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับความจำขณะคิด 

มีความสัมพันธ์กันในระดับปานกลาง อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เมื่อนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 ใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

เนื่องจากความจําขณะคิด เป็นตัวแปรที่มีผลต่อกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยเฉพาะทักษะ  

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หากผู้เรียนมีสมรรถนะความจําขณะคิดดีแล้ว ก็จะมีผลการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ที่ดีด้วย ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ ศานิตย์ ศรีคุณ (2564) ที่ศึกษาการศึกษาอิทธิพล 

ของความจำขณะทำงานที่ส่งผลต่อทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ พบว่า ความจำขณะทำงาน 

ซึ่งเป็นตัวแปรพยากรณ์  ได้แก่  กระบวนการขั้นพ้ืนฐานของความจำขณะทำงาน  (X1) ความสามารถ

ผลัดเปลี่ยน (X2) ความสามารถปรับปรุง (X3) และความสามารถยับยั้ง (X4) ส่งผลต่อทักษะการ

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (Y) โดยมีค่าความเชื่อมั่นร้อยละ 47.4 (R2 =0.474)  

  

ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
 1.  การใช้วิธีการเรียนรู้ทั้งสามวิธีทำให้สมองได้รับการกระตุ้น เกิดการเปลี่ยนแปลงการทำงาน

ของสมอง ซึ่งเป็นวิธีหนึ่งในการเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และความจำขณะคิดได้ 

 2.  ครูและบุคลากรทางการศึกษา สามารถเลือกวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียน

เพ่ือเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และความจำขณะคิด 

 3.  จากผลการเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และความจำขณะคิดหลังการเรียนรู้

ด้วยวิธีการเรียนรู้ทั้งสามวิธีมีความแตกต่างระหว่างคะแนนเฉลี่ยก่อนกับหลังการเรียนรู้ นั่นคือ การเรียนรู้

สามารถเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

 4.  จากผลการเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และความจำขณะคิดหลังการเรียนรู้

ด้วยวิธีการเรียนรู้ทั้งสามวิธีจะเห็นได้ว่าขั้นตอนการเรียนรู้แต่ละวิธีการสามารถเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์ และความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
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ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 1.  การศึกษานี้เป็นการศึกษาเฉพาะในกลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ควรมี 

การศึกษาผลการเรียนรู้ในกลุ่มตัวอย่างกลุ่มนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย มัธยมศึกษา หรือ

ช่วงวัยเรียนอ่ืน ๆ และอาจมีวิธีการเรียนรู้ที่หลากหลายในการเรียนรู้ 

 2.  ควรมีการพัฒนาวิธีการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้สามารถปรับใช้กับกลุ่มตัวอย่างอ่ืน ๆ วิชา

อ่ืน ๆ เช่น นำไปใช้กับกลุ่มนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษา หรืออาจนำไปใช้ในวิชาวิทยาศาสตร์ และ

วิชาอ่ืน ๆ 

 3.  ควรมีการทำวิจัยเพ่ือหาตัวชี้วัดตัวอ่ืน ๆ ที่มีผลต่อความจำขณะคิดของผู้เรียนที่มี

พัฒนาการการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ช้าเพ่ือนำไปใช้เป็นตัวชี้วัดในการพัฒนาความจำขณะคิด 

 4.  ควรมีการพัฒนาวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนสามารถศึกษาด้วยตนเองได้ เพ่ือพัฒนา

ความสามารถทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนในทุกระดับชั้น 
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 1.  แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem - Based Learning : PBL)  

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  

 1)  ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม โดยแบ่งกลุ่มละ 3-4 คน แล้วให้นั่งเป็นกลุ่ม 

 2)  ครูเล่าสถานการณ์เก่ียวกับการแก้ปัญหาให้นักเรียนฟัง พร้อมกระตุ้นคำถามให้นักเรียน

เกิดข้อสงสัย เช่น ครูมีเงินอยู่ 3,000 บาท ครูต้องการซื้อผลไม้ไปเยี่ยมยายที่ต่างจังหวัด แล้วครู

ไปซื้อผลไม้ที่ตลาด เมื่อครูไปถึงตลาด ครูซื้อส้ม 5 กิโลกรัม ราคา 400 บาท และซื้อทุเรียน 8 กิโลกรัม 

ราคา 1,200 บาท จากนั้นครูใช้คำถามกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ คือ เมื่อครูซื้อผลไม้ทั้ง 2 ชนิด

แล้วครูจะเหลือเงินกี่บาท (นำเสนอข้อความจากสื่อการสอน) ครูใช้คำถามกับนักเรียนว่า สิ่งที่ครูเล่ามา

เกี่ยวกับเรื่องอะไรมีตัวละครใดบ้าง เขาทำอะไร ที่ไหน อย่างไร (ข้ันทำความเข้าใจสัญลักษณ์) 

 3)  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันบอกเหตุการณ์ว่ามีอะไรบ้าง โจทย์กำหนดอะไร 

ให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร ใช้สัญลักษณ์อะไร และมีลำดับขั้นตอนอย่างไรในการหาคำตอบ  

(ข้ันระบปุัญหา) 

 4)  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มปรึกษากันว่าจากวิธีการแก้ปัญหาจะได้คำตอบอย่างไร  

(ข้ันระดมสมอง) 

 5)  นักเรียนแต่ละกลุ่มได้ปรึกษาหารือวิธีการหาคำตอบของสมาชิกในกลุ่ม แล้วครูให้

นำเสนอวิธีการที่กลุ่มของตนเองได้เลือกไว้ (ขั้นวิเคราะห์ปัญหา) 

 6)  ครูใช้คำถามว่า สิ่งที่นักเรียนร่วมกันคิดได้มาอย่างไร และครูอธิบายวิธีการแก้ปัญหา 

จากสถานการณ์ ดังนี้ 

 ในการหาคำตอบจะต้องนำราคาส้มและทุเรียนมารวมกันเป็นราคาผลไม้ทั้ง 2 ชนิดที่ครูซื้อ 

ซึ่งเป็นเงิน 1,600 บาท จากนั้นครูนำจำนวนเงินที่ครูมีอยู่คือ 3,000 บาท มาลบออกจากการซื้อผลไม้ 

จึงจะได้เงินที่เหลือของครู เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ จะได้ 3,000 – (400 + 1,200) =  

(ข้ันกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้) 

 7)  เมื่อนักเรียนเข้าใจขั้นตอนการหาคำตอบ ครูจึงให้นักเรียนหาคำตอบจากวิธีการดังกล่าว

ว่าได้คำตอบเท่าไร (ข้ันศึกษาด้วยตนเอง) 

 8)  ครูถามนักเรียนว่าได้คำตอบเท่าไร และให้แต่ละกลุ่มออกมาแสดงวิธีการหาคำตอบ 

จากนั้นครูเฉลยคำตอบที่ถูกต้อง และให้นักเรียนทำแบบฝึกหัดพร้อมให้การบ้าน (ขั้นการรายงาน) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

  1)  ครูจำลองสถานการณ์โดยขออาสาสมัครจากนักเรียน 3-4 คน จากนั้นครูให้นักเรียนร่วม
แสดงสถานการณ์จำลอง ดังนี้ 
  นักเรียนคนที่ 1 เป็นแม่ นักเรียนคนที่ 2 เป็นพ่ี และนักเรียนคนที่ 3 เป็นน้อง วันหนึ่งพ่ี และ
น้องสนทนากัน 
  พ่ี  : น้องออมเงินได้เท่าไรแล้ว 
  น้อง  : ได้ 3,150 บาทแล้วครับ แล้วพ่ีได้เท่าไรครับ 
  พ่ี  : พ่ีออมได้ 4,120 บาทแล้ว  
 ระหว่างที่พ่ีกับน้องสนทนากันแม่ก็เดินเข้ามาถามลูก ๆ ว่า  
  แม่  : คุยอะไรกันอยู่จ๊ะ 
  พ่ี  : คุยกันเรื่องเงินออมครับแม่  
  แม่ : ออมกันได้เยอะแล้วละสิ เดี๋ยววันนี้แม่ให้เงินเพ่ิมคนละ 500 บาท แล้วลูก ๆ ลองคิดสิ
ว่าลูกทั้ง 2 คน ออมเงินได้รวมกันทั้งหมดก่ีบาทแล้ว 
  พ่ี และ น้อง : เย้ ๆ ครับแม่ 
  จากสถานการณ์จำลอง ครูให้นักเรียนช่วยกันคิดว่าพี่ และน้องมีเงินรวมกันทั้งหมดเท่าไร 
จากนั้นครูถามคำตอบจากนักเรียน พร้อมเฉลยคำตอบ และอธิบายว่า  
  วิธีที่ 1 นำเงินที่แม่ให้คนละ 500 ไปรวมกับเงินของพ่ี และเงินของน้องก่อน แล้วจึงนำเงิน
ของพ่ี และน้องมารวมกัน จะได้ (3,150 + 500) + (4,120 + 500) =  
  วิธีที่ 2 นำเงินที่แม่ให้คนละ 500 บาท คือจะได้ 1,000 บาท ไปรวมกับเงินรวมของพี่ และ
น้อง จะได้ (3,150 + 4,120 ) + 1,000 =  
  2)  ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 3-4 คน  
  3)  ครูยกตัวอย่างโจทย์ปัญหา  ได้แก่  
  ดวงกมลมีเงิน 55,000 บาท ซื้อคอมพิวเตอร์ 27,000 บาท ซื้อโทรศัพท์ 14,500 บาท    
ดวงกมลเหลือเงินกี่บาท (นำเสนอจากสื่อการสอน)  
 4)  ครูให้นักเรียนอ่านโจทย์พร้อมกัน และทำความเข้าใจโจทย์ทั้งประโยค และตัวเลขท่ี 
โจทย์กำหนดให้ ครูอธิบายซ้ำว่าโจทย์ให้อะไรมาบ้าง (ข้ันทำความเข้าใจสัญลักษณ์) 
 5)  ครูระบุสิ่งที่โจทย์กำหนดให้ และสิ่งที่โจทย์ถามด้วยวิธีการทำสัญลักษณ์ให้ต่างกัน เช่น 
สิ่งที่โจทย์กำหนดให้ขีดเส้นใต้ 1 เส้น และสิ่งที่โจทย์ถาม ขีดเส้นใต้ 2 เส้น ดังนี้ 
    ดวงกมลมีเงิน 55,000 บาท ซื้อคอมพิวเตอร์ 27,000 บาท ซื้อโทรศัพท์ 14,500 บาท   
ดวงกมลเหลือเงินกี่บาท (ขั้นระบุปัญหา) 
 6)  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันหาวิธีการหาคำตอบจากโจทย์ และให้นักเรียนแสดง 
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ซื้อคอมพิวเตอร์ 27,000 บาท 

 

ความคิดเห็นของตนเองให้เพ่ือนในกลุ่มฟัง จากนั้นครูสรุปรวบรวมความคิดเห็นของนักเรียนแต่ละกลุ่ม
พร้อมทั้งอธิบาย (ข้ันระดมสมอง) 
     7)  ครูอธิบายวิธีการหาคำตอบของโจทย์ ดังแผนภาพต่อไปนี้  
                                                                                     ดวงกมลมีเงิน 55,000 บาท 
 

                                              ซื้อโทรศัพท์ 14,500 บาท   
          (นำเสนอจากสื่อการสอน) (ข้ันวิเคราะห์ปัญหา) 
     8)  ครูให้นักเรียนกำหนดสิ่งที่โจทย์ต้องการหาคำตอบ และครูอธิบายเพิ่มเติมว่าสิ่งที่โจทย์
ต้องการคือ ดวงกมลเหลือเงินกี่บาท (ขั้นกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้) 
     9)  ครูให้นักเรียนแต่ละคนหาคำตอบว่าดวงกมลเหลือเงินกี่บาท (ข้ันศึกษาด้วยตนเอง) 

  10)  ครูใช้วิธีการขอตัวแทน 2-3 คนมาเฉลยคำตอบพร้อมทั้งอธิบายวิธีการหาคำตอบ  
จากนั้นครูเฉลยคำตอบ และอธิบายซ้ำให้นักเรียนเกิดความเข้าใจมากยิ่งข้ึน (ขั้นการรายงาน) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 

   1)  ครูให้นักเรียนเล่นเกม “OMG โจทย์ปัญหา” ครูจัดกลุ่มให้นักเรียนโดยการนั่งอยู่กับที่ 
แบบง่าย ๆ เช่น กลุ่มแบบเป็นแถว กลุ่มชาย หญิง เป็นต้น 
   2)  ครูนำเสนอโจทย์ปัญหาจากสื่อการสอนที่เตรียมไว้ให้นักเรียนดู จากนั้นให้นักเรียนตอบ
คำถามโดยกลุ่มใดรู้คำตอบให้ยกมือแล้วพูดคำว่า OMG และตามด้วยคำตอบ ในแต่ละโจทย์มีคำถาม 
3 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน กลุ่มใดมีคะแนนสะสมมากที่สุดจะเป็นฝ่ายชนะ ดังนี้ 
   พ่อซื้อเครื่องใช้ไฟฟ้าราคา 25,927 บาท พ่อยังเหลือเงินอีก 10,589 บาท เดิมพ่อมีเงิน
ทั้งหมดก่ีบาท 
  คําถาม (1)  โจทย์ให้อะไรมาบ้าง 
         (2)  โจทย์ถามอะไร  
                  (3)  ได้คำตอบเท่าไร 
  คําตอบ (1)  พ่อซื้อเครื่องใช้ไฟฟ้าราคา 25,927 บาท พ่อยังเหลือเงินอีก 10,589 บาท 
                  (2)  เดิมพ่อมีเงินทั้งหมดก่ีบาท 
                  (3)  36,516 บาท 
  มินิขายเสื้อได้เงิน 7,220 บาท ปอร์เช่ขายเสื้อได้เงินน้อยกว่ามินิ 1,350 บาท ปอร์เช่ขายเสื้อ 
ได้เงินกี่บาท 
  คําถาม (1)  โจทย์ให้อะไรมาบ้าง 
         (2)  โจทย์ถามอะไร  
                  (3)  ได้คำตอบเท่าไร 
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  คําตอบ (1)  มินิขายเสื้อได้เงิน 7,220 บาท ปอร์เช่ขายเสื้อได้เงินน้อยกว่ามินิ 1,350 บาท 
                  (2)  ปอร์เช่ขายเสื้อได้เงินกี่บาท 
                  (3)  5,870 บาท 
    3)  ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 4 กลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน จากนั้นครูแจกใบงานให้แต่ละกลุ่ม 
พร้อมทั้งเขียนโจทย์ปัญหาบนกระดาน ดังนี้ 
    พ่อให้เงินบีบี 20,500 บาท แม่ให้เพ่ิมอีก 17,800 บาท บีบีนำเงินไปซื้อโทรศัพท์มือถือ
ราคา 21,500 บาท บีบีเหลือเงินกี่บาท  
    4)  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอ่านโจทย์ และช่วยกันบอกครูว่า ในโจทย์ปัญหาดังกล่าว  
กล่าวถึงใคร และเรื่องอะไร (ขั้นทำความเข้าใจสัญลักษณ์) 
    5)  ครูถามต่อว่า โจทย์กำหนดอะไรให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร (ขั้นระบุปัญหา) 
    6)  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันหาวิธีการหาคำตอบจากโจทย์ และครูให้นักเรียนแสดง 
ความคิดเห็นของตนเองให้เพ่ือนในกลุ่มฟัง จากนั้นครูสรุปรวบรวมความคิดเห็นของนักเรียนแต่ละ
กลุ่มพร้อมทั้งอธิบาย (ขั้นระดมสมอง) 
    7)  ครูให้นักเรียนนำความคิดเห็นของเพ่ือน ๆ  มาเขียนเป็นวิธีคิดโดยใช้รูปแบบ  
บาร์โมเดล จากนั้นเขียนให้อยู่ในรูปประโยคสัญลักษณ์ (ขั้นวิเคราะห์ปัญหา) 
     8)  ครูให้นักเรียนกำหนดสิ่งที่โจทย์ต้องการหาคำตอบ และครูอธิบายเพิ่มเติมว่าสิ่งที่โจทย์
ต้องการคือ บีบีเหลือเงินกี่บาท พร้อมทั้งอธิบายถึงขั้นตอนวิธีการหาคำตอบ (ขั้นกำหนดวัตถุประสงค์
การเรียนรู้) 
     9)  จากนั้นครูให้นักเรียนแต่ละคนหาคำตอบว่า บีบีเหลือเงินกี่บาท (ขั้นศึกษาด้วยตนเอง) 
    10)  ครูและนักเรียนในห้องเรียนร่วมกันเฉลยวิธีการแก้โจทย์ปัญหา (ข้ันการรายงาน) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 

   1)  ครูให้นักเรียนเล่นเกม “โจทย์ปัญหาแฟนพันธุ์แท้” โดยครูให้นักเรียนอยู่กลุ่มเดิมที่ 
ทำงานในคาบที่แล้วจากนั้นครูแจกป้ายบวก และลบ ให้แต่ละกลุ่ม  
   2)  ครูนำเสนอโจทย์ปัญหาจากสื่อการสอนที่ครูเตรียมไว้ให้นักเรียนดู จากนั้นให้นักเรียน
ตอบคำถามโดยกลุ่มใดรู้คำตอบให้ยกป้ายขึ้นมา ข้อละ 1 คะแนน กลุ่มใดมีคะแนนสะสมมากที่สุดจะ
เป็นฝ่ายชนะ ดังนี้ 
   (1)  แม่ค้าซื้อส้ม 875 กิโลกรัม ซื้อชมพู่ 555 กิโลกรัม และซื้อมะม่วง 514 กิโลกรัม  

แม่ค้าซื้อผลไม้ทั้งหมดกี่กิโลกรัม 

       คําตอบ บวกกับบวก  
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     (2)  วันแรกนายเอเก็บไข่ไก่ได้ 1,900 ฟอง แตก 194 ฟอง วันที่ 2 นายเอเก็บไขไก่ได้
อีก 2,947 ฟอง นายเอมีไข่ไก่กี่ฟอง 
       คําตอบ ลบกับบวก 
     (3)  ปิติได้รับเงินเดือนเดือนละ 25,000 บาท ได้รับค่าคอมมิชชั่นเดือนละ 2,000 บาท  
ถ้าในแต่ละเดือนปิติมีค่าใช้จ่ายในบ้านเท่ากับ 18,540 บาท ปิติจะเหลือนเงินเดือนละกี่บาท 
                  คำตอบ บวกกับลบ 
     (4)  โรงงานแห่งหนึ่งผลิตบะหมี่ก่ึงสำเร็จรูป 45,514 ซอง นำไปบริจาคให้ผู้ประสบภัย  
31,547 ซอง และมูลนิธิคนรักเด็ก 12,568 ซอง โรงงานแห่งนี้เหลือบะหมี่กึ่งสำเร็จรูปกี่ซอง 
       คำตอบ ลบกับบวก หรือ ลบกับลบ 
     (5)  พอร์ชมีเงินฝากในบัญชี 10,500 บาท แม่ให้เงินไปฝากเพ่ิม 4,500 บาท พ่อให้อีก  
6,000 บาท พอร์ชมีเงินฝากเท่าไร 
       คำตอบ บวกกับบวก 
     3)  ครูให้นักเรียนอยู่กลุ่มเดิม จากนั้นครูแจกใบงานให้แต่ละกลุ่มพร้อมทั้งเขียนโจทย์ 
ปัญหาบนกระดาน ดังนี้ 
 โรงงานผลิตรองเท้าสดีำ 45,507 คู่ ซึ่งน้อยกว่าถุงเท้าสีขาว 10,753 คู ่โรงงานแห่งนี้ผลติรองเท้า

ทั้งหมดกี่คู่ 

     4)  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอ่านโจทย์ และช่วยกันบอกครูว่า ในโจทย์ปัญหาดังกล่าว  
กล่าวถึงใคร และเรื่องอะไร (ขั้นทำความเข้าใจสัญลักษณ์) 
     5)  ครูถามต่อว่า โจทย์กำหนดอะไรให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร (ขั้นระบุปัญหา) 
     6)  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันหาวิธีการหาคำตอบจากโจทย์ และครูให้นักเรียนแสดงความ
คิดเห็นของตนเองให้เพ่ือนในกลุ่มฟัง จากนั้นครูสรุปรวบรวมความคิดเห็นของนักเรียนแต่ละกลุ่มพร้อมทั้ง
อธิบาย (ข้ันระดมสมอง) 
     7)  ครูให้นักเรียนนำความคิดเห็นของเพ่ือน ๆ  มาเขียนเป็นวิธีคิดโดยใช้รูปแบบบาร์โมเดล 
จากนั้นเขียนให้อยู่ในรูปประโยคสัญลักษณ์ (ข้ันวิเคราะห์ปัญหา) 
     8)  ครูให้นักเรียนกำหนดสิ่งที่โจทย์ต้องการหาคำตอบ และครูอธิบายเพิ่มเติมว่าสิ่งที่โจทย์
ต้องการคือ โรงงานแห่งนี้ผลิตรองเท้าทั้งหมดกี่คู่ พร้อมทั้งอธิบายถึงข้ันตอนวิธีการหาคำตอบ  
(ข้ันกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้) 
     9)  จากนั้นครูให้นักเรียนแต่ละคนหาคำตอบว่า โรงงานแห่งนี้ผลิตรองเท้าทั้งหมดกี่คู่  
(ข้ันศึกษาด้วยตนเอง) 
    10)  ครูและนักเรียนในห้องเรียนร่วมกันเฉลยวิธีการแก้โจทย์ปัญหา (ขั้นการรายงาน) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 

   1)  ครูให้นักเรียนฟังเพลง “การแก้โจทย์ปัญหา” และให้นักเรียนร้องตาม ดังนี้ 
   “เลขโจทย์ต้องอ่านหลายที เพราะว่าโจทย์นั้นมีปัญหาซับซ้อน ทำความเข้าใจไปทีละตอน 
บันทึกไว้ก่อน โจทย์สั่งให้ทำอะไร จะไม่ผิดถ้าตีความเป็น ไม่ยากเย็นแปลความให้ได้อีกข้ันต่อไป โปรด
คิดคำนวณ ขั้นแสดงวิธีทำนั้น เราต้องย่อความสรุปชัดเจน พิจารณาปัญหาของโจทย์ เพื่อประโยชน์ 
ในการเขียนแสดง ถ้าคิดไม่ได้ทบทวนดูใหม่ อ่านให้เข้าใจแล้วจะเขียนได้เอง” (ใช้ทำนองเด็กปั๊ม) 
     2)  ครูให้นักเรียนจับกลุ่มใหม่ 4 กลุ่มกลุ่มละเท่า ๆ กัน จากนั้นครูให้นักเรียนเล่นเกม  
“ปัญหาพาเพลิน” โดยครูจะนำเสนอโจทย์ปัญหาทีละข้อและให้นักเรียนแต่ละกลุ่มคิดแก้โจทย์ปัญหา
ตามคำถามที่ครูตั้งข้ึนโดยการยกมือตอบ กลุ่มไหนได้คะแนนสะสมมากที่สุดจะเป็นฝ่ายชนะ และได้รับ
ของรางวัล ดังนี้  
    ข้อที่ 1 ร้านขนมปังนาย A ผลิตขนมปังได้ 37,100 ชิ้น ร้านนมปังนาย B ผลิตขนมปังได้ 
น้อยกว่าขนมปังนาย A อยู่ 11,200 ชิ้น ร้านขนมปังนาย C ผลิตขนมปังได้มากกว่าร้านขนมปังนาย B อยู่ 
200 ชิ้น ร้านขนมปังนาย C ผลิตขนมปังได้กี่ชิ้น 
     3)  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอ่านโจทย์ และทำความเข้าใจโจทย์ปัญหาดังกล่าว ว่ามีใครบ้าง    
ทำอะไร อย่างไร (ขั้นทำความเข้าใจสัญลักษณ์) 
     4)  จากนั้นครูตั้งคำถาม และให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันคิด กลุ่มใดได้คำตอบแล้วให้ยกมือ 
ตอบครู ดังนี้ 

(1)  คำถาม โจทย์ให้อะไรมาบ้าง 
         คำตอบ ร้านขนมปังนาย A ผลิตขนมปังได้ 37,100 ชิ้น ร้านนมปังนาย B ผลิตขนมปัง
ได้น้อยกว่าขนมปังนาย A อยู่ 11,200 ชิ้น ร้านขนมปังนาย C ผลิตขนมปังได้มากกว่าร้านขนมปังนาย B 
อยู่ 200 ชิ้น 
       (2)  คำถาม โจทย์ถามอะไร 
         คำตอบ ร้านขนมปังนาย C ผลิตขนมปังได้กี่ชิ้น ((1) และ (2) ขั้นระบุปัญหา) 

 (3)  คำถาม จะหาคำตอบด้วยวิธีใด  
        คำตอบ นำร้านขนมปังนาย A มาลบออกจากร้านขนมปังนาย B ที่ผลิตขนมปังได้
น้อยกว่าขนมปังนาย A อยู่ 11,200 ชิ้น จากนั้นนำมาบวกกับร้านขนมปังนาย C ที่ผลิตขนมปังได้
มากกว่าร้านขนมปังนาย B อยู่ 200 ชิ้น จะได้เป็นคำตอบของร้านขนมปังนาย C (ขั้นระดมสมอง) 
      (4)  คำถาม ใช้เครื่องหมายใดในการหาคำตอบ 
        คำตอบ เครื่องหมาย - และเครื่องหมาย + (ขั้นวิเคราะห์ปัญหา) 
      (5)  คำถาม เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร 
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         คำตอบ ประโยคสัญลักษณ์ (37,100 - 11,200) + 200 =  (ข้ันกำหนด
วัตถุประสงค์การเรียนรู้) 

 (6)  คำถาม ได้คำตอบเท่าไร 
         คำตอบ 26,100 ชิ้น  (ขั้นศึกษาด้วยตนเอง) 

 (7)  คำถาม คำตอบสมเหตุสมผลหรือไม่ 
         คำตอบ สมเหตุสมผล (ขั้นการรายงาน) 
   ข้อที่ 2 โรงงานแห่งหนึ่งผลิตเสื้อได้ 100,000 ตัว เป็นเสื้อขนาดเล็ก 54,550 ตัว เป็นเสื้อขนาด
กลาง 21,009 ตัว ที่เหลือเป็นเสื้อขนาดใหญ่ โรงงานแห่งนี้ผลิตเสื้อขนาดใหญ่ได้กี่ตัว 
      (1)  คำถาม โจทย์ให้อะไรมาบ้าง 
        คำตอบ โรงงานแห่งหนึ่งผลิตเสื้อได้ 100,000 ตัว เป็นเสื้อขนาดเล็ก 54,550 ตัว เป็น
เสื้อขนาดกลาง 21,009 ตัว ที่เหลือเป็นเสื้อขนาดใหญ่ 
      (2)  คำถาม โจทย์ถามอะไร  
        คำตอบ โรงงานแห่งนี้ผลิตเสื้อขนาดใหญ่ได้กี่ตัว ((1) และ (2) ขั้นระบุปัญหา) 
      (3)  คำถาม จะหาคำตอบด้วยวิธีใด  
        คำตอบ นำเสื้อขนาดเล็กและขนาดกลางมาบวกกัน และนำจำนวนเสื้อที่ผลิต
ทั้งหมดมาลบออก ก็จะเป็นจำนวนเสื้อขนาดใหญ่ (ขั้นระดมสมอง) 
      (4)  คำถาม ใช้เครื่องหมายใดในการหาคำตอบ 
        คำตอบ เครื่องหมาย + และเครื่องหมาย – (ขั้นวิเคราะห์ปัญหา) 
      (5)  คำถาม เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร 
        คำตอบ ประโยคสัญลักษณ์ 100,000 - (54,550 + 21,009) =  (ขั้นกำหนด
วัตถุประสงค์การเรียนรู้) 
      (6)  คำถาม ได้คำตอบเท่าไร 
         คำตอบ 24,441 ตัว (ขั้นศึกษาด้วยตนเอง) 
      (7)  คำถาม คำตอบสมเหตุสมผลหรือไม่ 
         คำตอบ สมเหตุสมผล (ขั้นการรายงาน) 
     5)  ครูและนักเรียนในห้องเรียนร่วมกันสรุปคะแนนและให้รางวัลกับกลุ่มที่ชนะ และ 
ร้องเพลง “การแก้โจทย์ปัญหา” อีกครั้ง 
    “เลขโจทย์ต้องอ่านหลายที เพราะว่าโจทย์นั้นมีปัญหาซับซ้อน ทำความเข้าใจไปทีละตอน 
บันทึกไว้ก่อน โจทย์สั่งให้ทำอะไร จะไม่ผิดถ้าตีความเป็น ไม่ยากเย็นแปลความให้ได้อีกข้ันต่อไป โปรด
คิดคำนวณ ขั้นแสดงวิธีทำนั้น เราต้องย่อความสรุปชัดเจน พิจารณาปัญหาของโจทย์ เพื่อประโยชน์ 
ในการเขียนแสดง ถ้าคิดไม่ได้ทบทวนดูใหม่ อ่านให้เข้าใจแล้วจะเขียนได้เอง” (ใช้ทำนองเด็กปั๊ม)  
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    6)  ครูให้นักเรียนทำแบบฝึกหัดเป็นการบ้าน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 

   1)  ครูเล่านิทานที่เกี่ยวกับการแก้โจทย์ปัญหาให้นักเรียนฟัง  
   “กาลครั้งหนึ่งนานมาแล้ว มีกลุ่มหอยทากและกลุ่มเต่าท้าแข่งวิ่งกันโดยส่งตัวแทนมาอย่าง
ละ 1 ตัว เมื่อเริ่มแข่ง หอยทากก็เริ่มวิ่งออกไปก่อน เต่ายังคงอยู่ที่เดิม หอยทากก็วิ่งไปเรื่อย ๆ จากนั้น
เต่าก็เริ่มวิ่งออกจากจุดเริ่มต้น จนได้ระยะทาง 500 เมตร ซึ่งอยู่ห่างจากหอยทาก 400 เมตร และ 
หอยทากอยู่ห่างจากเส้นชัย 600 เมตร ต่างฝ่ายต่างวิ่งกันอย่างตั้งใจจนสุดท้ายหอยทากก็เข้าสู่เส้นชัย
ก่อนเต่า” 
   2)  ครูชวนนักเรียนคิดจากนิทานที่ครูเล่าว่า จริง ๆ แล้วระยะทางจากจุดเริ่มต้นถึงเส้นชัย 
ที่ใช้แข่งวิ่งเป็นระยะทางเท่าไร ครูเฉลย และให้ข้อคิดแก่นักเรียนเกี่ยวกับนิทาน 
     3)  ครูให้นักเรียนอยู่กลุ่มเดิมจากคาบที่แล้ว และครูแจกกระดาษแผ่นใหญ่ให้นักเรียน 
กลุ่มละ 1 แผ่น  
 4)  ครูมีข้อคำถามให้ และให้นักเรียนนำข้อคำถามมาเขียนให้อยู่ในรูป Mind Map พร้อมทั้ง 
ตอบคำถาม  ดังนี้ 
 โจทย์ พีพีมีเงินในธนาคาร 45,000 บาท เดือนนี้พีพีขยันทำงานจึงได้รับเบี้ยขยันจำนวน 
23,000 บาท พีพีจึงนำเงินเดือนส่วนหนึ่ง และเบี้ยขยันไปฝากธนาคาร จึงมีเงินในธนาคารรวมเป็นเงิน 
72,500 บาท เงินเดือนส่วนหนึ่งที่พีพีนำมาฝากเป็นจำนวนเงินกี่บาท 
 ข้อคำถาม (1)  คำถาม โจทย์ให้อะไรมาบ้าง 
  (2)  คำถาม โจทย์ถามอะไร ((1) และ (2) ขั้นทำความเข้าใจสัญลักษณ์ และ  
ขั้นระบุปัญหา) 
  (3)  คำถาม จะหาคำตอบด้วยวิธีใด (ขั้นระดมสมอง) 
  (4)  คำถาม ใช้เครื่องหมายใดในการหาคำตอบ (ขั้นวิเคราะห์ปัญหา) 
  (5)  คำถาม เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร (ข้ันกำหนดวัตถุประสงค์
การเรียนรู้) 
  (6)  คำถาม ได้คำตอบเท่าไร (ขั้นศึกษาด้วยตนเอง) 
  (7)  คำถาม คำตอบสมเหตุสมผลหรือไม่ (ขั้นการรายงาน) 
  *** ครูเป็นผู้ให้คำแนะนำนักเรียนอยู่ใกล้ ๆ  
 5)  ครูให้แต่ละกลุ่มออกมานำเสนอ Mind Map ของกลุ่มตนเอง 
 6)  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปขั้นตอนวิธีการแก้โจทย์ปัญหา 
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 2.  แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด (Abstract Code Model : ACM)  

มีวิธีการจัดการเรียนรู้ดังรายละเอียนต่อไปนี้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

 1)  ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม โดยแบ่งกลุ่มละ 3-4 คน แล้วให้นั่งเป็นกลุ่ม 
   2)  ครูเล่าสถานการณ์เก่ียวกับการแก้ปัญหาให้นักเรียนฟังพร้อมกระตุ้นคำถามให้นักเรียน
เกิดข้อสงสัย เช่น ครูมีเงินอยู่ 3,000 บาท ครูต้องการซื้อผลไม้ไปเยี่ยมยายที่ต่างจังหวัด ครูไปซื้อผลไม้
ที่ตลาด เมื่อครูไปถึงครูจึงซื้อส้ม 5 กิโลกรัม ราคา 400 บาท และซื้อทุเรียน 8 กิโลกรัม ราคา 1,200 บาท 
จากนั้นครูใช้คำถามกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ คือ เมื่อครูซื้อผลไม้ทั้ง 2 ชนิดแล้ว ครูจะเหลือ
เงินกี่บาท (นำเสนอข้อความจากสื่อการสอน) ครูให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นของตนเอง จากนั้นครู
อธิบายว่า ครูจะต้องนำราคาส้มและทุเรียนมารวมกันเป็นราคาผลไม้ท้ัง 2 ชนิดที่ครูซื้อ ซึ่งเป็นเงิน 
1,600 บาท จากนั้นครูนำจำนวนเงินที่ครูมีอยู่คือ 3,000 บาท มาลบออกจากการซื้อผลไม้ จึงจะได้
เงินที่เหลือของครู จะเขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้คือ 3,000 – (400 + 1,200) =   
(ข้ันความเข้าใจสัญลักษณ์ที่สื่อสาร) 
 3)  เมื่อนักเรียนเข้าใจขั้นตอนการหาคำตอบ ครูจึงให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันหาคำตอบ
จากวิธีการดังกล่าวว่าได้คำตอบเท่าไร (ขั้นการคำนวณ) เมื่อนักเรียนได้คำนวณหาคำตอบเสร็จแล้ว  
ครูจึงให้ตัวแทนของนักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาแสดงวิธีการหาคำตอบ จากนั้นครูเฉลยคำตอบที่ถูกต้อง 
และให้นักเรียนทำแบบฝึกหัดพร้อมให้การบ้าน (ข้ันระบบการแสดงผลลัพธ์) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

 1)  ครูจำลองสถานการณ์โดยขออาสาสมัครจากนักเรียน 3-4 คน จากนั้นครูให้นักเรียน 
ร่วมแสดงสถานการณ์จำลอง ดังนี้ 
 นักเรียนคนที่ 1 เป็นแม่ นักเรียนคนที่ 2 เป็นพี่ และนักเรียนคนที่ 3 เป็นน้อง วันหนึ่งพ่ี
และน้องสนทนากัน 
 พ่ี  : น้องออมเงินได้เท่าไรแล้ว 
 น้อง  : ได้ 3,150 บาทแล้วครับ แล้วพ่ีได้เท่าไรครับ 
 พ่ี  : พ่ีออมได้ 4,120 บาทแล้ว  
 ระหว่างที่พ่ีกับน้องสนทนากันแม่ก็เดินเข้ามาถามลูก ๆ ว่า  
 แม่  : คุยอะไรกันอยู่จ๊ะ 
 พ่ี  : คุยกันเรื่องเงินออมครับแม่  
 แม่ : ออมกันได้เยอะแล้วละสิ เดี๋ยววันนี้แม่ให้เงินเพ่ิมคนละ 500 บาท แล้วลูก ๆ 
ลองคิดสิว่าลูกทั้ง 2 คน ออมเงินได้รวมกันทั้งหมดกี่บาทแล้ว 
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 พ่ี และ น้อง : เย้ ๆ ครับแม่ 
 จากสถานการณ์จำลอง ครูให้นักเรียนช่วยกันคิดว่าพี่ และน้องมีเงินรวมกันทั้งหมดเท่าไร 
จากนั้นครูถามคำตอบจากนักเรียน พร้อมเฉลยคำตอบ และอธิบายว่า  
 วิธีที่ 1 นำเงินที่แม่ให้คนละ 500 ไปรวมกับเงินของพ่ี และเงินของน้องก่อน แล้วจึงนำเงิน
ของพ่ี และน้องมารวมกัน จะได้ (3,150 + 500) + (4,120 + 500) =  
 วิธีที่ 2 นำเงินที่แม่ให้คนละ 500 บาท คือจะได้ 1,000 บาท ไปรวมกับเงินรวมของพี่ และ
น้อง จะได้ (3,150 + 4,120 ) + 1,000 =  
 2)  ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 3-4 คน  
 3)  ครูยกตัวอย่างโจทย์ปัญหา  ได้แก่  
 ดวงกมลมีเงิน 55,000 บาท  ซื้อคอมพิวเตอร์ 27,000 บาท ซื้อโทรศัพท์ 14,500 บาท 
ดวงกมลเหลือเงินกี่บาท (นำเสนอจากสื่อการสอน)  
 4)  ครูให้นักเรียนอ่านโจทย์พร้อมกัน และทำความเข้าใจโจทย์ทั้งประโยคและตัวเลขที่ 
โจทย์กำหนดให้ ครูอธิบายซ้ำว่าโจทย์ให้อะไรมาบ้าง โจทย์ถามอะไร และใช้วิธีการใดที่จะได้คำตอบ 
ดังนี้ 
 จากโจทย์ ดวงกมลมีเงิน 55,000 บาท  ซื้อคอมพิวเตอร์ 27,000 บาท ซื้อโทรศัพท์  
14,500 บาท ดวงกมลเหลือเงินกี่บาท 
 โจทย์กำหนดอะไรให้บ้าง : ดวงกมลมีเงิน 55,000 บาท ซื้อคอมพิวเตอร์ 27,000 บาท   
ซื้อโทรศัพท์ 14,500 บาท  
 โจทย์ถามอะไร :  ดวงกมลเหลือเงินก่ีบาท   
 วางแผนการแก้ปัญหา : วิธีที่ 1) โจทย์ต้องการทราบว่าดวงกมลเหลือเงินกี่บาท ดังนั้นต้อง
ดูก่อนว่าดวงกมลมีเงินอยู่เท่าไหร่ และนำเงินไปทำอะไรบ้าง ซึ่งดวงกมลมีเงิน 55,000 บาท นำเงินที่มี
ไปซื้อคอมพิวเตอร์ ดังนั้นเงินที่มีอยู่ต้องลดลงใช้วิธีการลบออก และนำเงินไปซื้อโทรศัพท์จากเงินที่เหลือ
จากการซื้อคอมพิวเตอร์จะต้องลดลงอีกดังนั้นใช้วิธีการลบออก จะได้เป็นประโยคสัญลักษณ์ ดังนี้ 
 (55,000 - 27,000) - 14,500 =  
 วิธีที่2) โจทย์ต้องการทราบว่าดวงกมลเหลือเงินกี่บาท ดังนั้นต้องดูก่อนว่าดวงกมลมีเงินอยู่
เท่าไหร่ และนำเงินไปทำอะไรบ้าง ซึ่งดวงกมลมีเงิน 55,000 บาท นำเงินที่มีไปซื้อคอมพิวเตอร์และ
โทรศัพท์ ดังนั้นเงินที่มีอยู่ต้องลดลงใช้วิธีการลบออกจากของสองสิ่ง จะได้เป็นประโยคสัญลักษณ์ ดังนี้ 
 55,000 – (27,000 + 14,500) =  (ข้ันความเข้าใจสัญลักษณ์ที่สื่อสาร) 
 5)  ครูให้นักเรียนในห้องช่วยกันหาคำตอบจากประโยคสัญลักษณ์ จากนั้นครูแสดงวิธีการ
คำนวณ  
 6)  ครูเฉลยคำตอบและอธิบายการเขียนตอบ พร้อมทั้งอธิบายความสมเหตุสมผลของ 
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คำตอบ (ขั้นระบบการแสดงผลลัพธ์) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 

 1)  ครูให้นักเรียนเล่นเกม “OMG โจทย์ปัญหา” ครูจัดกลุ่มให้นักเรียนโดยการนั่งอยู่กับที่
แบบง่าย ๆ เช่น กลุ่มแบบเป็นแถว กลุ่มชาย หญิง เป็นต้น 
 2)  ครูนำเสนอโจทย์ปัญหาจากสื่อการสอนที่เตรียมไว้ให้นักเรียนดู จากนั้นให้นักเรียนตอบ
คำถามโดยกลุ่มใดรู้คำตอบให้ยกมือแล้วพูดคำว่า OMG และตามด้วยคำตอบ ในแต่ละโจทย์มีคำถาม 
3 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน กลุ่มใดมีคะแนนสะสมมากที่สุดจะเป็นฝ่ายชนะ ดังนี้ 
 พ่อซื้อเครื่องใช้ไฟฟ้าราคา 25,927 บาท พ่อยังเหลือเงินอีก 10,589 บาท เดิมพ่อมีเงิน
ทั้งหมดก่ีบาท 
คําถาม   1)  โจทย์ให้อะไรมาบ้าง 
 2)  โจทย์ถามอะไร  
              3)  ได้คำตอบเท่าไร 
คําตอบ  1)  พ่อซื้อเครื่องใช้ไฟฟ้าราคา 25,927 บาท พ่อยังเหลือเงินอีก 10,589 บาท 
              2)  เดิมพ่อมีเงินทั้งหมดกี่บาท 
              3)  36,516 บาท 
 มินิขายเสื้อได้เงิน 7,220 บาท ปอร์เช่ขายเสื้อได้เงินน้อยกว่ามินิ 1,350 บาท ปอร์เช่ขาย
เสื้อได้เงินกี่บาท 
คําถาม   1)  โจทย์ให้อะไรมาบ้าง 
 2)  โจทย์ถามอะไร  
              3)  ได้คำตอบเท่าไร 
คําตอบ  1)  มินิขายเสื้อได้เงิน 7,220 บาท ปอร์เช่ขายเสื้อได้เงินน้อยกว่ามินิ 1,350 บาท 
              2)  ปอร์เช่ขายเสื้อได้เงินกี่บาท 
              3)  5,870 บาท 
 3)  ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 4 กลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน จากนั้นครูแจกใบงานให้แต่ละกลุ่ม 
พร้อมทั้งเขียนโจทย์ปัญหาบนกระดาน ดังนี้ 
 พ่อให้เงินบีบี 20,500 บาท แม่ให้เพ่ิมอีก 17,800 บาท บีบีนำเงินไปซื้อโทรศัพท์มือถือ
ราคา 21,500 บาท บีบีเหลือเงินกี่บาท  
 4)  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอ่านโจทย์ และช่วยกันบอกครูว่า ในโจทย์ปัญหาดังกล่าว  
กล่าวถึงใคร และเรื่องอะไร โจทย์กำหนดอะไรให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร จากนั้นให้นักเรียนแต่ละ
กลุ่มช่วยกันคิดว่าจะใช้วิธีการใดในการแก้โจทย์ปัญหา 
 5)  ครูถามวิธีการแก้ปัญหาของแต่ละกลุ่มพร้อมอธิบาย และช่วยกันเขียนให้ออยู่ในรูป 
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ประโยคสัญลักษณ์ (ข้ันทำความเข้าใจสัญลักษณ์ที่สื่อสาร) 
 6)  นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันแสดงวิธีการหาคำตอบลงในใบงาน (ขั้นการคำนวณ) 
 7)  ครูและนักเรียนในห้องเรียนร่วมกันเฉลยวิธีการแก้โจทย์ปัญหา (ข้ันระบบการแสดง 
ผลลัพธ์) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 

 1)  ครูให้นักเรียนเล่นเกม “โจทย์ปัญหาแฟนพันธุ์แท้” โดยครูให้นักเรียนอยู่กลุ่มเดิมที่ 
ทำงานในคาบที่แล้วจากนั้นครูแจกป้ายบวก และลบ ให้แต่ละกลุ่ม  
 2)  ครูนำเสนอโจทย์ปัญหาจากสื่อการสอนที่เตรียมไว้ให้นักเรียนดู จากนั้นให้นักเรียนตอบ
คำถามโดยกลุ่มใดรู้คำตอบให้ยกป้ายขึ้นมา ข้อละ 1 คะแนน กลุ่มใดมีคะแนนสะสมมากที่สุดจะเป็น
ฝ่ายชนะ ดังนี้ 
 แม่ค้าซื้อส้ม 875 กิโลกรัม ซื้อชมพู่ 555 กิโลกรัม และซื้อมะม่วง 514 กิโลกรัม  

แม่ค้าซื้อผลไม้ทั้งหมดกี่กิโลกรัม 

 คําตอบ บวกกับบวก  

 วันแรกนายเอเก็บไข่ไก่ได้ 1,900 ฟอง แตก 194 ฟอง วันที่ 2 นายเอเก็บไขไก่ได้อีก  
2,947 ฟอง นายเอมีไข่ไก่ก่ีฟอง 
 คําตอบ ลบกับบวก 
 ปิติได้รับเงินเดือนเดือนละ 25,500 บาท ได้รับค่าคอมมิชชั่นเดือนละ 2,000 บาท  
ถ้าในแต่ละเดือนปิติมีค่าใช้จ่ายในบ้านเท่ากับ 18,540 บาท ปิติจะเหลือนเงินเดือนละกี่บาท 
             คำตอบ บวกกับลบ 
 โรงงานแห่งหนึ่งผลิตบะหมี่กึ่งสำเร็จรูป 45,514 ซอง นำไปบริจาคให้ผู้ประสบภัย  
31,547 ซอง และมูลนิธิคนรักเด็ก 12,568 ซอง โรงงานแห่งนี้เหลือบะหมี่กึ่งสำเร็จรูปกี่ซอง 
 คำตอบ ลบกับบวก หรือ ลบกับลบ 
 พอร์ชมีเงินฝากในบัญชี 10,500 บาท แม่ให้เงินไปฝากเพ่ิม 4,500 บาท พ่อให้อีก  
6,000 บาท พอร์ชมีเงินฝากเท่าไร 
 คำตอบ บวกกับบวก 
 3)  ครูให้นักเรียนอยู่กลุ่มเดิม จากนั้นครูแจกใบงานให้แต่ละกลุ่มพร้อมทั้งเขียนโจทย์ 
ปัญหาบนกระดาน ดังนี้ 
 โรงงานผลิตรองเท้าสีดำ 45,507 คู่ ซึ่งน้อยกว่าถุงเท้าสีขาว 10,753 คู่ โรงงานแห่งนี้ผลิต

รองเท้าทั้งหมดกี่คู่ 

 4)  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอ่านโจทย์ และช่วยกันบอกครูว่า ในโจทย์ปัญหาดังกล่าว  
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กล่าวถึงใคร และเรื่องอะไร โจทย์กำหนดอะไรให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร จากนั้นให้นักเรียน 
แต่ละกลุ่มช่วยกันคิดว่าจะใช้วิธีการใดในการแก้โจทย์ปัญหา 
 5)  ครูถามวิธีการแก้ปัญหาของแต่ละกลุ่มพร้อมอธิบาย และช่วยกันเขียนให้ออยู่ในรูป 
ประโยคสัญลักษณ์ (ข้ันทำความเข้าใจสัญลักษณ์ที่สื่อสาร) 
 6)  นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันแสดงวิธีการหาคำตอบลงในใบงาน (ขั้นการคำนวณ) 
 7)  ครูและนักเรียนในห้องเรียนร่วมกันเฉลยวิธีการแก้โจทย์ปัญหา (ขั้นระบบการแสดง 
ผลลัพธ์) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 

 1)  ครูให้นักเรียนฟังเพลง “การแก้โจทย์ปัญหา” และให้นักเรียนร้องตาม ดังนี้ 
 “เลขโจทย์ต้องอ่านหลายที เพราะว่าโจทย์นั้นมีปัญหาซับซ้อน ทำความเข้าใจไปทีละตอน 
บันทึกไว้ก่อน โจทย์สั่งให้ทำอะไร จะไม่ผิดถ้าตีความเป็น ไม่ยากเย็นแปลความให้ได้อีกข้ันต่อไป โปรด
คิดคำนวณ ขั้นแสดงวิธีทำนั้น เราต้องย่อความสรุปชัดเจน พิจารณาปัญหาของโจทย์ เพื่อประโยชน์ 
ในการเขียนแสดง ถ้าคิดไม่ได้ทบทวนดูใหม่ อ่านให้เข้าใจแล้วจะเขียนได้เอง”  
(ใช้ทำนองเด็กปั๊ม) 
 2)  ครูให้นักเรียนจับกลุ่มใหม่ 4 กลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน จากนั้นครูให้นักเรียนเล่นเกม  
“ปัญหาพาเพลิน” โดยครูจะนำเสนอโจทย์ปัญหาทีละข้อและให้นักเรียนแต่ละกลุ่มคิดแก้โจทย์ปัญหา
ตามคำถามที่ครูตั้งข้ึนโดยการยกมือตอบ กลุ่มไหนได้คะแนนสะสมมากที่สุดจะเป็นฝ่ายชนะ และได้รับ
ของรางวัล ดังนี้  
 ข้อที่ 1 ร้านขนมปังนาย A ผลิตขนมปังได้ 37,100 ชิ้น ร้านนมปังนาย B ผลิตขนมปังได้ 
น้อยกว่าขนมปังนาย A อยู่ 11,200 ชิ้น ร้านขนมปังนาย C ผลิตขนมปังได้มากกว่าร้านขนมปังนาย B 
อยู่ 200 ชิ้น ร้านขนมปังนาย C ผลิตขนมปังได้กี่ชิ้น 
 3)  ครูให้แต่ละกลุ่มอ่านโจทย์ และทำความเข้าใจโจทย์ปัญหาดังกล่าว ว่ามีใครบ้าง ทำอะไร  
อย่างไร   (ขั้นทำความเข้าใจสัญลักษณ์ท่ีสื่อสาร) 
 4)  จากนั้นครูตั้งคำถาม และให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันคิด กลุ่มใดได้คำตอบแล้วให้   
ยกมือตอบครู ดังนี้ 
  (1)  คำถาม เขียนประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร 
       คำตอบ ประโยคสัญลักษณ์ (37,100 - 11,200) + 200 =  
  (2)  คำถาม ได้คำตอบเท่าไร 
    คำตอบ 26,100 ชิ้น (ข้ันการคำนวณ) 
  (3)  คำถาม คำตอบสมเหตุสมผลหรือไม่ 
    คำตอบ สมเหตุสมผล (ขั้นระบบการแสดงผลลัพธ์) 
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 ข้อที่ 2 โรงงานแห่งหนึ่งผลิตเสื้อได้ 100,000 ตัว เป็นเสื้อขนาดเล็ก 54,550 ตัว เป็นเสื้อ
ขนาดกลาง 21,009 ตัว ที่เหลือเป็นเสื้อขนาดใหญ่ โรงงานแห่งนี้ผลิตเสื้อขนาดใหญ่ได้กี่ตัว 
  (1)  คำถาม เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร 
    คำตอบ ประโยคสัญลักษณ์ 100,000 - (54,550 + 21,009) =  
  (2)  คำถาม ได้คำตอบเท่าไร 
    คำตอบ 24,441 ตัว 
  (3)  คำถาม คำตอบสมเหตุสมผลหรือไม่ 
    คำตอบ สมเหตุสมผล (ขั้นระบบการแสดงผลลัพธ์) 
 5)  ครูและนักเรียนในห้องเรียนร่วมกันสรุปคะแนนและให้รางวัลกับกลุ่มที่ชนะ และ 
ร้องเพลง “การแก้โจทย์ปัญหา” อีกครั้ง 
 “เลขโจทย์ต้องอ่านหลายที เพราะว่าโจทย์นั้นมีปัญหาซับซ้อน ทำความเข้าใจไปทีละตอน 
บันทึกไว้ก่อน โจทย์สั่งให้ทำอะไร จะไม่ผิดถ้าตีความเป็น ไม่ยากเย็นแปลความให้ได้อีกข้ันต่อไป โปรด
คิดคำนวณ ขั้นแสดงวิธีทำนั้น เราต้องย่อความสรุปชัดเจน พิจารณาปัญหาของโจทย์ เพื่อประโยชน์ใน
การเขียนแสดง ถ้าคิดไม่ได้ทบทวนดูใหม่ อ่านให้เข้าใจแล้วจะเขียนได้เอง”  
(ใช้ทำนองเด็กปั๊ม) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 
 1)  ครูเล่านิทานที่เกี่ยวกับการแก้โจทย์ปัญหาให้นักเรียนฟัง  
 “กาลครั้งหนึ่งนานมาแล้ว มีกลุ่มหอยทากและกลุ่มเต่าท้าแข่งวิ่งกันโดยส่งตัวแทนมาอย่าง
ละ 1 ตัว เมื่อเริ่มแข่ง หอยทากก็เริ่มวิ่งออกไปก่อน เต่ายังคงอยู่ที่เดิม หอยทากก็วิ่งไปเรื่อย ๆ จากนั้น
เต่าก็เริ่มวิ่งออกจากจุดเริ่มต้น จนได้ระยะทาง 500 เมตร ซึ่งอยู่ห่างจากหอยทาก 400 เมตร และ 
หอยทากอยู่ห่างจากเส้นชัย 600 เมตร ต่างฝ่ายต่างวิ่งกันอย่างตั้งใจจนสุดท้ายหอยทากก็เข้าสู่เส้นชัย
ก่อนเต่า” 
 2)  ครูชวนนักเรียนคิดจากนิทานที่ครูเล่าว่า จริง ๆ แล้วระยะทางจากจุดเริ่มต้นถึงเส้นชัยที่
ใช้แข่งวิ่งเป็นระยะทางเท่าไร 
 3)  ครูเฉลย และให้ข้อคิดแก่นักเรียนเกี่ยวกับนิทาน 
 4)  ครูให้นักเรียนอยู่กลุ่มเดิมจากคาบที่แล้ว และครูแจกกระดาษแผ่นใหญ่ให้นักเรียน 
กลุ่มละ 1 แผ่น  
 5)  ครูมีข้อคำถามให้ และให้นักเรียนนำข้อคำถามมาเขียนให้อยู่ในรูป Mind Map พร้อม
ทั้งตอบคำถาม  ดังนี้ 
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 โจทย์ พีพีมีเงินในธนาคาร 45,000 บาท เดือนนี้พีพีขยันทำงานจึงได้รับเบี้ยขยันจำนวน 
23,000 บาท พีพีจึงนำเงินเดือนส่วนหนึ่ง และเบี้ยขยันไปฝากธนาคาร จึงมีเงินในธนาคารรวมเป็นเงิน 
72,500 บาท เงินเดือนส่วนหนึ่งที่พีพีนำมาฝากเป็นจำนวนเงินกี่บาท 
 ข้อคำถาม (1)  คำถาม โจทย์ให้อะไรมาบ้าง โจทย์ถามอะไร สามารถเขียนเป็นประโยค
สัญลักษณ์ได้อย่างไร (ขั้นทำความเข้าใจสัญลักษณ์ท่ีสื่อสาร) 
  (2)  คำถาม ได้คำตอบเท่าไร (ขั้นการคำนวณ) 
  (3)  คำถาม คำตอบสมเหตุสมผลหรือไม่ (ขั้นระบบการแสดงผลลัพธ์) 
  *** ครูเป็นผู้ให้คำแนะนำนักเรียนอยู่ใกล้ ๆ  
 6)  ครูให้แต่ละกลุ่มออกมานำเสนอ Mind Map ของกลุ่มตนเอง 
 7)  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปขั้นตอนวิธีการแก้โจทย์ปัญหา 
 3.  แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 
(Problem-based Learning Method Together With The Application of The 
Abstract Code Model : PBL and ACM)  
มีวิธีการจัดการเรียนรู้ดังรายละเอียนต่อไปนี้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
 1)  ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม โดยแบ่งกลุ่มละ 3-4 คน แล้วให้นั่งเป็นกลุ่ม 
 2)  ครูเล่าสถานการณ์เกี่ยวกับการแก้ปัญหาให้นักเรียนฟังพร้อมกระตุ้นคำถามให้นักเรียน
เกิดข้อสงสัย เช่น ครูมีเงินอยู่ 3,000 บาท ครูต้องการซื้อผลไม้ไปเยี่ยมยายที่ต่างจังหวัด ครูไปซื้อผลไม้
ที่ตลาด เมื่อครูไปถึงตลาด ครูจึงซื้อส้ม 5 กิโลกรัม ราคา 400 บาท และซื้อทุเรียน 8 กิโลกรัม ราคา 
1,200 บาท (นำเสนอข้อความจากสื่อการสอน) จากนั้นครูใช้คำถามกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้ คือ เมื่อครูซื้อผลไม้ทั้ง 2 ชนิดแล้ว ครูจะเหลือเงินกี่บาท ครูใช้คำถามกับนักเรียนว่า สิ่งที่ครูเล่า
มาเก่ียวกับเรื่องอะไรมีตัวละครใดบ้าง เขาทำอะไร ที่ไหน อย่างไร โจทย์กำหนดอะไรให้บ้าง โจทย์ถาม
อะไร ใช้สัญลักษณ์อะไร และมีลำดับขั้นตอนอย่างไรในการหาคำตอบ (ข้ันทำความเข้าใจสัญลักษณ์
และระบุปัญหา) 
 3)  ครูให้นักเรียนแต่ละคนคิดวิธีการแก้ปัญหาว่าจะได้คำตอบอย่างไร จากนั้นให้ปรึกษากัน 
ว่าจากวิธีการแก้ปัญหาของแต่ละคนเป็นอย่างไร เหมือนหรือต่างกันอย่างไร (ข้ันศึกษาด้วยตนเองและ
ระดมสมอง) 
 4)  เมื่อแต่ละกลุ่มได้ปรึกษาวิธีการหาคำตอบของสมาชิกแล้ว ครูให้นำเสนอวิธีการ 
ที่กลุ่มของตนเองได้เลือกไว้ (ขั้นวิเคราะห์ปัญหา) 
 5)  ครูใช้คำถามว่า ทำไมถึงใช้วิธีการดังกล่าว และได้มาอย่างไร จากนั้นครูอธิบายวิธีการ 
แก้ปัญหาจากสถานการณ์ ดังนี้ 
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   ในการหาคำตอบจะต้องนำราคาส้มและทุเรียนมารวมกันเป็นราคาผลไม้ทั้ง 2 ชนิดที่   
ครูซื้อ ซึ่งเป็นเงิน 1,600 บาท จากนั้นครูนำจำนวนเงินที่ครูมีอยู่คือ 3,000 บาทมาลบออกจากการ 
ซื้อผลไม้ จึงจะได้เงินที่เหลือของครู เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ จะได้ 3,000 – (400 + 1,200) =   
(ข้ันกำหนดวัตถุประสงค์) 
 6)  ครูถามนักเรียนว่าได้คำตอบเท่าไร และให้แต่ละกลุ่มออกมาแสดงวิธีการหาคำตอบ  
จากนั้นครูเฉลยคำตอบที่ถูกต้อง และให้นักเรียนทำแบบฝึกหัดพร้อมให้การบ้าน (ขั้นแสดงผลลัพธ์
พร้อมรายงานผล) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
 1)  ครูจำลองสถานการณ์โดยขออาสาสมัครจากนักเรียน 3-4 คน จากนั้นครูให้นักเรียน
ร่วมแสดงสถานการณ์จำลอง ดังนี้ 
 นักเรียนคนที่ 1 เป็นแม่ นักเรียนคนที่ 2 เป็นพี่ และนักเรียนคนที่ 3 เป็นน้อง วันหนึ่งพ่ี
และน้องสนทนากัน 
 พ่ี  : น้องออมเงินได้เท่าไรแล้ว 
 น้อง  : ได้ 3,150 บาทแล้วครับ แล้วพ่ีได้เท่าไรครับ 
 พ่ี  : พ่ีออมได้ 4,120 บาทแล้ว  
 ระหว่างที่พ่ีกับน้องสนทนากันแม่ก็เดินเข้ามาถามลูก ๆ ว่า  
 แม่  : คุยอะไรกันอยู่จ๊ะ 
 พ่ี  : คุยกันเรื่องเงินออมครับแม่  
 แม่ : ออมกันได้เยอะแล้วละสิ เดี๋ยววันนี้แม่ให้เงินเพ่ิมคนละ 500 บาท แล้วลูก ๆ 
ลองคิดสิว่าลูกทั้ง 2 คน ออมเงินได้รวมกันทั้งหมดกี่บาทแล้ว 
 พ่ี และ น้อง : เย้ ๆ ครับแม่ 
 จากสถานการณ์จำลอง ครูให้นักเรียนช่วยกันคิดว่าพี่ และน้องมีเงินรวมกันทั้งหมดเท่าไร 
จากนั้นครูถามคำตอบจากนักเรียน พร้อมเฉลยคำตอบ และอธิบายว่า  
 วิธีที่ 1 นำเงินที่แม่ให้คนละ 500 ไปรวมกับเงินของพ่ี และเงินของน้องก่อน แล้วจึงนำเงิน
ของพ่ี และน้องมารวมกัน จะได้ (3,150 + 500) + (4,120 + 500) =  
 วิธีที่ 2 นำเงินที่แม่ให้คนละ 500 บาท คือจะได้ 1,000 บาท ไปรวมกับเงินรวมของพี่ และ
น้อง จะได้ (3,150 + 4,120 ) + 1,000 =  
 2)  ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 3-4 คน 
 3)  ครูยกตัวอย่างโจทย์ปัญหา ได้แก่ 
 ดวงกมลมีเงิน 55,000 บาท ซื้อคอมพิวเตอร์ 27,000 บาท ซื้อโทรศัพท์ 14,500 บาท   
ดวงกมลเหลือเงินกี่บาท (นำเสนอจากสื่อการสอน) 
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 4)  ครูให้นักเรียนอ่านโจทย์พร้อมกัน และทำความเข้าใจโจทย์ทั้งประโยค และตัวเลขท่ี 
โจทย์กำหนดให้ ครูอธิบายซ้ำว่าโจทย์ให้อะไรมาบ้าง ครูระบุสิ่งที่โจทย์กำหนดให้ และสิ่งที่โจทย์ถาม
ด้วยวิธีการทำสัญลักษณ์ให้ต่างกัน เช่น สิ่งที่โจทย์กำหนดให้ขีดเส้นใต้ 1 เส้น และสิ่งที่โจทย์ถาม ขีดเส้น
ใต้ 2 เส้น ดังนี้ 

 ดวงกมลมีเงิน 55,000 บาท ซื้อคอมพิวเตอร์ 27,000 บาท ซื้อโทรศัพท์ 14,500 บาท   
ดวงกมลเหลือเงินกี่บาท (ขั้นทำความเข้าใจสัญลักษณ์และระบุปัญหา) 
 5)  ครูให้นักเรียนแต่ละคนหาวิธีแก้โจทย์ปัญหาของตนเอง จากนั้นครูให้นักเรียน
แลกเปลี่ยนความคิดกันภายในกลุ่ม (ขั้นศึกษาด้วยตนเองและระดมสมอง)  
 6)  ครูอธิบายวิธีการหาคำตอบของโจทย์ ดังแผนภาพต่อไปนี้  
 

                                                                                   ดวงกมลมี  เงิน 55,000 บาท 
 

                                                                                                     
     ซื้อคอมพิวเตอร์ 27,000 บาท      ซื้อโทรศัพท์ 14,500 บาท   (ข้ันวิเคราะห์ปัญหา)  
 7)  ครูให้นักเรียนกำหนดสิ่งที่โจทย์ต้องการคำตอบ และครูอธิบายเพิ่มเติมว่าสิ่งที่โจทย์ 
ต้องการคือ ดวงกมลเหลือเงินกี่บาท (ขั้นกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้)  
 8)  ครูใช้วิธีการขอตัวแทน 2-3 คนมาเฉลยคำตอบ จากนั้นครูเฉลยคำตอบ และอธิบายซ้ำ
ให้นักเรียนเกิดความเข้าใจมากยิ่งข้ึน (ขั้นแสดงผลลัพธ์พร้อมรายงานผล) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
 1)  ครูให้นักเรียนเล่นเกม “OMG โจทย์ปัญหา” ครูจัดกลุ่มให้นักเรียนโดยการนั่งอยู่กับที่
แบบง่าย ๆ เช่น กลุ่มแบบเป็นแถว กลุ่มชาย หญิง เป็นต้น 
 2)  ครูนำเสนอโจทย์ปัญหาจากสื่อการสอนที่เตรียมไว้ให้นักเรียนดู จากนั้นให้นักเรียนตอบ
คำถามโดยกลุ่มใดรู้คำตอบให้ยกมือแล้วพูดคำว่า OMG และตามด้วยคำตอบ ในแตล่ะโจทย์มีคำถาม 3 ข้อ 
ข้อละ 1 คะแนน กลุ่มใดมีคะแนนสะสมมากที่สุดจะเป็นฝ่ายชนะ ดังนี้ 
 พ่อซื้อเครื่องใช้ไฟฟ้าราคา 25,927 บาท พ่อยังเหลือเงินอีก 10,589 บาท เดิมพ่อมีเงิน
ทั้งหมดก่ีบาท 
 คําถาม (1)  โจทย์ให้อะไรมาบ้าง 
    (2)  โจทย์ถามอะไร  
               (3)  ได้คำตอบเท่าไร 
 คําตอบ (1)  พ่อซื้อเครื่องใช้ไฟฟ้าราคา 25,927 บาท พ่อยังเหลือเงินอีก 10,589 บาท 
               (2)  เดิมพ่อมีเงินทั้งหมดก่ีบาท 
               (3)  36,516 บาท 
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 มินิขายเสื้อได้เงิน 7,220 บาท ปอร์เช่ขายเสื้อได้เงินน้อยกว่ามินิ 1,350 บาท ปอร์เช่ขายเสื้อ 
ได้เงินกี่บาท 
 คําถาม (1)  โจทย์ให้อะไรมาบ้าง 
    (2)  โจทย์ถามอะไร  
               (3)  ได้คำตอบเท่าไร 
 คําตอบ  (1)  มินิขายเสื้อได้เงิน 7,220 บาท ปอร์เช่ขายเสื้อได้เงินน้อยกว่ามินิ 1,350 บาท 
               (2)  ปอร์เช่ขายเสื้อได้เงินกี่บาท 
               (3)  5,870 บาท 
 3)  ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 4 กลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน จากนั้นครูแจกใบงานให้แต่ละกลุ่ม 
พร้อมทั้งเขียนโจทย์ปัญหาบนกระดาน ดังนี้ 
 พ่อให้เงินบีบี 20,500 บาท แม่ให้เพ่ิมอีก 17,800 บาท บีบีนำเงินไปซื้อโทรศัพท์มือถือ
ราคา 21,500 บาท บีบีเหลือเงินกี่บาท  
 4)  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอ่านโจทย์ และช่วยกันบอกครูว่าในโจทย์ปัญหาดังกล่าว  
กล่าวถึงใคร และเรื่องอะไร ครูถามต่อว่า โจทย์กำหนดอะไรให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร  
(ข้ันทำความเข้าใจสัญลักษณ์และระบุปัญหา) 
 5)  ครูให้นักเรียนแต่ละคนคิดหาวิธีการแก้โจทย์ปัญหา และให้นักเรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
วิธีการแก้ปัญหาของตนเองภายในกลุ่ม (ข้ันศึกษาด้วยตนเองและระดมสมอง) 
 6)  ครูให้นักเรียนนำความคิดเห็นของเพ่ือน ๆ  มาเขียนเป็นวิธีคิดโดยใช้รูปแบบ บาร์โมเดล  
จากนั้นเขียนให้อยู่ในรูปประโยคสัญลักษณ์ (ข้ันวิเคราะห์ปัญหา) 
 7)  ครูให้นักเรียนกำหนดสิ่งที่โจทย์ต้องการหาคำตอบ และครูอธิบายเพิ่มเติมว่าสิ่งที่โจทย์
ต้องการคือ บีบีเหลือเงินกี่บาท พร้อมทั้งอธิบายถึงขั้นตอนวิธีการหาคำตอบ (ขั้นกำหนดวัตถุประสงค์
การเรียนรู้) 
 8)  ครูและนักเรียนในห้องเรียนร่วมกันเฉลยวิธีการแก้โจทย์ปัญหา (ข้ันแสดงผลลัพธ์พร้อม
รายงานผล) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
 1)  ครูให้นักเรียนเล่นเกม “โจทย์ปัญหาแฟนพันธุ์แท้” โดยครูให้นักเรียนอยู่กลุ่มเดิมที่ 
ทำงานในคาบที่แล้วจากนั้นครูแจกป้ายบวก และลบ ให้แต่ละกลุ่ม  
 2)  ครูนำเสนอโจทย์ปัญหาจากสื่อการสอนที่เตรียมไว้ให้นักเรียนดู จากนั้นให้นักเรียนตอบ
คำถามโดยกลุ่มใดรู้คำตอบให้ยกป้ายขึ้นมา ข้อละ 1 คะแนน กลุ่มใดมีคะแนนสะสมมากที่สุดจะเป็น
ฝ่ายชนะ ดังนี้ 

(1)  แม่ค้าซื้อส้ม 875 กิโลกรัม ซื้อชมพู่ 555 กิโลกรัม และซื้อมะม่วง 514 กิโลกรัม  
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แม่ค้าซื้อผลไม้ทั้งหมดกี่กิโลกรัม 

            คําตอบ บวกกับบวก  
(2)  วันแรกนายเอเก็บไข่ไก่ได้ 1,900 ฟอง แตก 194 ฟอง วันที่ 2 นายเอเก็บไขไก่ได้ 

อีก 2,947 ฟอง นายเอมีไข่ไก่กี่ฟอง 
            คําตอบ ลบกับบวก 

(3)  ปิติได้รับเงินเดือนเดือนละ 25,000 บาท ได้รับค่าคอมมิชชั่นเดือนละ 2,000 บาท  
ถ้าในแต่ละเดือนปิติมีค่าใช้จ่ายในบ้านเท่ากับ 18,540 บาท ปิติจะเหลือนเงินเดือนละกี่บาท 
                        คำตอบ บวกกับลบ 

(4)  โรงงานแห่งหนึ่งผลิตบะหมี่ก่ึงสำเร็จรูป 45,514 ซอง นำไปบริจาคให้ผู้ประสบภัย  
31,547 ซอง และมูลนิธิคนรักเด็ก 12,568 ซอง โรงงานแห่งนี้เหลือบะหมี่กึ่งสำเร็จรูปกี่ซอง 
            คำตอบ ลบกับบวก หรือ ลบกับลบ 

(5)  พอร์ชมีเงินฝากในบัญชี 10,500 บาท แม่ให้เงินไปฝากเพ่ิม 4,500 บาท พ่อให้อีก  
6,000 บาท พอร์ชมีเงินฝากเท่าไร 
            คำตอบ บวกกับบวก 
 3)  ครูให้นักเรียนอยู่กลุ่มเดิม จากนั้นครูแจกใบงานให้แต่ละกลุ่มพร้อมทั้งเขียนโจทย์ 
ปัญหาบนกระดาน ดังนี้ 
 โรงงานผลิตรองเท้าสีดำ 45,507 คู่ ซึ่งน้อยกว่าถุงเท้าสีขาว 10,753 คู่ โรงงานแห่งนี้ผลิต

รองเท้าทั้งหมดกี่คู่ 

 4)  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอ่านโจทย์ และช่วยกันบอกครูว่า ในโจทย์ปัญหาดังกล่าว  
กล่าวถึงใคร และเรื่องอะไร โจทย์กำหนดอะไรให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร (ข้ันทำความเข้าใจ
สัญลักษณ์และระบุปัญหา) 
 5)  นักเรียนแต่คนคิดวิธีการหาคำตอบจากโจทย์ และแลกเปลี่ยนเรียนรู้วิธีการแก้โจทย์ 
ปัญหาของตนเองภายในกลุ่ม (ข้ันศึกษาด้วยตนเองและระดมสมอง) 
 6)  ครูให้นักเรียนนำความคิดเห็นของเพ่ือน ๆ มาเขียนเป็นวิธีคิดโดยใช้รูปแบบ บาร์โมเดล  
จากนั้นเขียนให้อยู่ในรูปประโยคสัญลักษณ์ (ข้ันวิเคราะห์ปัญหา) 
 7)  ครูให้นักเรียนกำหนดสิ่งที่โจทย์ต้องการหาคำตอบ และครูอธิบายเพิ่มเติมว่าสิ่งที่โจทย์
ต้องการคือ โรงงานแห่งนี้ผลิตรองเท้าทั้งหมดกี่คู่ พร้อมทั้งอธิบายถึงข้ันตอนวิธีการหาคำตอบ        
(ข้ันกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้) 
 8)  ครูและนักเรียนในห้องเรียนร่วมกันเฉลยวิธีการแก้โจทย์ปัญหา (ขั้นแสดงผลลัพธ์พร้อม
รายงานผล) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 
 1)  ครูให้นักเรียนฟังเพลง “การแก้โจทย์ปัญหา” และให้นักเรียนร้องตาม ดังนี้ 
 “เลขโจทย์ต้องอ่านหลายที เพราะว่าโจทย์นั้นมีปัญหาซับซ้อน ทำความเข้าใจไปทีละตอน 
บันทึกไว้ก่อน โจทย์สั่งให้ทำอะไร จะไม่ผิดถ้าตีความเป็น ไม่ยากเย็นแปลความให้ได้อีกข้ันต่อไป โปรด
คิดคำนวณ ขั้นแสดงวิธีทำนั้น เราต้องย่อความสรุปชัดเจน พิจารณาปัญหาของโจทย์ เพื่อประโยชน์ 
ในการเขียนแสดง ถ้าคิดไม่ได้ทบทวนดูใหม่ อ่านให้เข้าใจแล้วจะเขียนได้เอง”  
(ใช้ทำนองเด็กปั๊ม) 
 2)  ครูให้นักเรียนจับกลุ่มใหม่ 4 กลุ่มกลุ่มละเท่า ๆ กัน จากนั้นครูให้นักเรียนเล่นเกม  
“ปัญหาพาเพลิน” โดยครูจะนำเสนอโจทย์ปัญหาทีละข้อและให้นักเรียนแต่ละกลุ่มคิดแก้โจทย์ปัญหา
ตามคำถามที่ครูตั้งข้ึนโดยการยกมือตอบ กลุ่มไหนได้คะแนนสะสมมากที่สุดจะเป็นฝ่ายชนะ และได้รับ
ของรางวัล ดังนี้  
 ข้อที่ 1 ร้านขนมปังนาย A ผลิตขนมปังได้ 37,100 ชิ้น ร้านนมปังนาย B ผลิตขนมปังได้ 
น้อยกว่าขนมปังนาย A อยู่ 11,200 ชิ้น ร้านขนมปังนาย C ผลิตขนมปังได้มากกว่าร้านขนมปังนาย B 
อยู่ 200 ชิ้น ร้านขนมปังนาย C ผลิตขนมปังได้กี่ชิ้น 
 3)  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอ่านโจทย์ และทำความเข้าใจโจทย์ปัญหาดังกล่าว ว่ามีใครบ้าง 
ทำอะไร อย่างไร  
 4)  จากนั้นครูตั้งคำถาม และให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันคิด กลุ่มใดได้คำตอบแล้วให้ยกมือ 
ตอบครู ดังนี้ 

(1)  คำถาม โจทย์ให้อะไรมาบ้าง และโจทย์ถามอะไร 
                           คำตอบ สิ่งที่โจทย์ให้ คือ ร้านขนมปังนาย A ผลิตขนมปังได้ 37,100 ชิ้น ร้านนมปัง
นาย B ผลิตขนมปังได้น้อยกว่าขนมปังนาย A อยู่ 11,200 ชิน้ ร้านขนมปังนาย C ผลิตขนมปังได้มากกว่า
ร้านขนมปังนาย B อยู่ 200 ชิ้น 
 สิ่งที่โจทย์ถาม คือ ร้านขนมปังนาย C ผลิตขนมปังได้กี่ชิ้น (ขั้นทำความเข้าใจสัญลักษณ์
และระบุปัญหา) 

(2)  คำถาม จะหาคำตอบด้วยวิธีใด  
                คำตอบ นำร้านขนมปังนาย A มาลบออกจากร้านขนมปังนาย B ที่ผลิตขนมปัง
ได้น้อยกว่าขนมปังนาย A อยู่ 11,200 ชิ้น จากนั้นนำมาบวกกับร้านขนมปังนาย C ที่ผลิตขนมปังได้
มากกว่าร้านขนมปังนาย B อยู่ 200 ชิ้น จะได้เป็นคำตอบของร้านขนมปังนาย C (ขั้นศึกษาด้วยตนเองและ
ระดมสมอง) 

(3)  คำถาม ใช้เครื่องหมายใดในการหาคำตอบ 
                           คำตอบ เครื่องหมาย - และเครื่องหมาย + (ขั้นวิเคราะห์ปัญหา) 
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(4)  คำถาม เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร 
           คำตอบ ประโยคสัญลักษณ์ (37,100 - 11,200) + 200 =  (ข้ันกำหนด
วัตถุประสงค์การเรียนรู้) 

(5)  คำถาม ได้คำตอบเท่าไร สมเหตุสมผลหรือไม่ 
                คำตอบ 26,100 ชิ้น สมเหตุสมผล (ขั้นแสดงผลลัพธ์พร้อมรายงานผล) 
 ข้อที่ 2 โรงงานแห่งหนึ่งผลิตเสื้อได้ 100,000 ตัว เป็นเสื้อขนาดเล็ก 54,550 ตัว เป็นเสื้อขนาด
กลาง 21,009 ตัว ที่เหลือเป็นเสื้อขนาดใหญ่ โรงงานแห่งนี้ผลิตเสื้อขนาดใหญ่ได้กี่ตัว 

(1)  คำถาม โจทย์ให้อะไรมาบ้าง และโจทย์ถามอะไร 
             คำตอบ สิ่งที่โจทย์ให้ คือโรงงานแห่งหนึ่งผลิตเสื้อได้ 100,000 ตัว เป็นเสื้อขนาดเล็ก 
54,550 ตัว เป็นเสื้อขนาดกลาง 21,009 ตัว ที่เหลือเป็นเสื้อขนาดใหญ่ 
                 สิ่งที่โจทย์ถาม คือโรงงานแห่งนี้ผลิตเสื้อขนาดใหญ่ได้กี่ตัว 

(2)  คำถาม จะหาคำตอบด้วยวิธีใด 
              คำตอบ นำเสื้อขนาดเล็กและขนาดกลางมาบวกกัน และนำจำนวนเสื้อที่ผลิต 
ทั้งหมดมาลบออก ก็จะเป็นจำนวนเสื้อขนาดใหญ่ (ขั้นศึกษาด้วยตนเองและระดมสมอง) 

(3)  คำถาม ใช้เครื่องหมายใดในการหาคำตอบ 
              คำตอบ เครื่องหมาย + และเครื่องหมาย – (ขั้นวิเคราะห์ปัญหา) 

(4)  คำถาม เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร 
              คำตอบ ประโยคสญัลักษณ์ 100,000 - (54,550 + 21,009) =  (ขั้นกำหนด 

วัตถุประสงค์การเรียนรู้) 
(5)  คำถามได้คำตอบเท่าไร สมเหตุสมผลหรือไม่ 

              คำตอบ 24,441 ตัว สมเหตุสมผล (ข้ันแสดงผลลัพธ์พร้อมรายงานผล) 
 5)  ครูและนักเรียนในห้องเรียนร่วมกันสรุปคะแนนและให้รางวัลกับกลุ่มที่ชนะ และร้อง 
เพลง “การแก้โจทย์ปัญหา” อีกครั้ง 
 “เลขโจทย์ต้องอ่านหลายที เพราะว่าโจทย์นั้นมีปัญหาซับซ้อน ทำความเข้าใจไปทีละตอน 
บันทึกไว้ก่อน โจทย์สั่งให้ทำอะไร จะไม่ผิดถ้าตีความเป็น ไม่ยากเย็นแปลความให้ได้อีกข้ันต่อไป โปรด
คิดคำนวณ ขั้นแสดงวิธีทำนั้น เราต้องย่อความสรุปชัดเจน พิจารณาปัญหาของโจทย์ เพื่อประโยชน์ 
ในการเขียนแสดง ถ้าคิดไม่ได้ทบทวนดูใหม่ อ่านให้เข้าใจแล้วจะเขียนได้เอง”  
(ใช้ทำนองเด็กปั๊ม) 
 6)  ครูให้นักเรียนทำแบบฝึกหัดเป็นการบ้าน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 
 1)  ครูเล่านิทานที่เกี่ยวกับการแก้โจทย์ปัญหาให้นักเรียนฟัง  
 “กาลครั้งหนึ่งนานมาแล้ว มีกลุ่มหอยทากและกลุ่มเต่าท้าแข่งวิ่งกันโดยส่งตัวแทนมาอย่าง
ละ 1 ตัว เมื่อเริ่มแข่ง หอยทากก็เริ่มวิ่งออกไปก่อน เต่ายังคงอยู่ที่เดิม หอยทากก็วิ่งไปเรื่อย ๆ จากนั้น
เต่าก็เริ่มวิ่งออกจากจุดเริ่มต้น จนได้ระยะทาง 500 เมตร ซึ่งอยู่ห่างจากหอยทาก 400 เมตร และ 
หอยทากอยู่ห่างจากเส้นชัย 600 เมตร ต่างฝ่ายต่างวิ่งกันอย่างตั้งใจจนสุดท้ายหอยทากก็เข้าสู่เส้นชัย
ก่อนเต่า” 
 2)  ครูชวนนักเรียนคิดจากนิทานที่ครูเล่าว่า จริง ๆ แล้วระยะทางจากจุดเริ่มต้นถึงเส้นชัยที่
ใช้แข่งวิ่งเป็นระยะทางเท่าไร 
 3)  ครูเฉลย และให้ข้อคิดแก่นักเรียนเกี่ยวกับนิทาน 
 4)  ครูให้นักเรียนอยู่กลุ่มเดิมจากคาบที่แล้ว และครูแจกกระดาษแผ่นใหญ่ให้นักเรียน 
กลุ่มละ 1 แผ่น  
 5)  ครูมีข้อคำถามให้ และให้นักเรียนนำข้อคำถามมาเขียนให้อยู่ในรูป Mind Map พร้อม
ทั้งตอบคำถาม ดังนี้ 
 โจทย์ พีพีมีเงินในธนาคาร 45,000 บาท เดือนนี้พีพีขยันทำงานจึงได้รับเบี้ยขยันจำนวน 
23,000 บาท พีพีจึงนำเงินเดือนส่วนหนึ่ง และเบี้ยขยันไปฝากธนาคาร จึงมีเงินในธนาคารรวมเป็นเงิน 
72,500 บาท เงินเดือนส่วนหนึ่งที่พีพีนำมาฝากเป็นจำนวนเงินกี่บาท 
 ข้อคำถาม (1)  คำถาม โจทย์ให้อะไรมาบ้าง และโจทย์ถามอะไร (ขั้นทำความเข้าใจ
สัญลักษณ์ และระบุปัญหา)  
  (2)   คำถาม จะหาคำตอบด้วยวิธีใด (ขั้นศึกษาด้วยตนเองและระดมสมอง) 
  (3)  คำถาม ใช้เครื่องหมายใดในการหาคำตอบ (ขั้นวิเคราะห์ปัญหา) 
  (4)   คำถาม เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร (ข้ันกำหนดวัตถุประสงค์
การเรียนรู้) 
  (5)   คำถาม ได้คำตอบเท่าไร สมเหตุสมผลหรือไม่ (ขั้นแสดงผลลัพธ์พร้อม
รายงานผล) 
  *** ครูเป็นผู้ให้คำแนะนำนักเรียนอยู่ใกล้ ๆ  
 6)  ครูให้แต่ละกลุ่มออกมานำเสนอ Mind Map ของกลุ่มตนเอง 
 7)  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปขั้นตอนวิธีการแก้โจทย์ปัญหา 
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แบบทดสอบวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การบวก และการลบจำนวนนับไม่เกิน 100,000 

เร่ือง โจทย์ปัญหาการบวก ลบระคน 
 
คำชี้แจง 1.  แบบทดสอบฉบับนี้ใช้เพ่ือวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนและหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้เนื้อหาของภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2566 
          2.  ข้อสอบนี้เป็นแบบปรนัย จำนวน 15 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน คะแนนเต็ม 15 คะแนน เวลา 
50 นาที 
          3.  โดยกำหนดเกณฑ์การให้คะแนนในการเลือกคำตอบที่ถูกต้องให้ข้อละ 1 คะแนน เลือกผิด
ให้ 0 คะแนน  
          4.  นักเรียนต้องได้คะแนน 60% ขึ้นไป จึงจะถือว่าผ่านเกณฑ์  
          5.  ต้องทำคะแนนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้มากกว่าก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
จึงจะถือว่านักเรียนมีความรู้ทางคณิตศาสตร์ดีขึ้นกว่าเดิม 

 วัดก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  วัดหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
คำสั่ง  จงเลือกคำตอบที่ถูกท่ีสุดแล้วกากบาทลงในกระดาษคำตอบ 
1.  พ่อเลี้ยงไก่ 970 ตัว ขายไป 450 ตัว แบ่งให้ป้าไป 250 ตัว พ่อเหลือไก่กี่ตัว โจทย์กำหนดอะไรให้บ้าง 
ก.  พ่อเลี้ยงไก่ 
ข.  พ่อขายไก่ไป 450 ตัว 
ค.  พ่อเลี้ยงไก่ 970 ตัว ขายไป 450 ตัว แบ่งให้ป้าไป 250 ตัว 
ง.  พ่อเหลือไก่ก่ีตัว 
2.  แตงโมเก็บไข่ไก่จากฟาร์มวันแรกเก็บได้  2,730 ฟอง  วันที่สองเก็บได้อีก 1,452 ฟอง  นำไปขาย
ให้พ่อค้าคนกลาง  2,960 ฟอง  แตงโมยังเหลือไข่ท่ีไม่ได้ขายอีกเท่าไร โจทย์ถามอะไร 
ก.  แตงโมเก็บไข่ไก่จากฟาร์มวันแรกเก็บได้  2,730 ฟอง   
ข.  วันที่สองเก็บได้อีก 1,452 ฟอง  นำไปขายให้พ่อค้าคนกลาง  2,960 ฟอง 
ค.  แตงโมยังเหลือไข่ท่ีไม่ได้ขายอีกเท่าไร 
ง.  แตงโมเก็บไข่ไก่จากฟาร์มวันแรกเก็บได้  2,730 ฟอง  วันที่สองเก็บได้อีก 1,452 ฟอง  นำไปขาย
ให้พ่อค้าคนกลาง  2,960 ฟอง  แตงโมยังเหลือไข่ท่ีไม่ได้ขายอีกเท่าไร 
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3.  ชาวสวนขายทุเรียนหมอนทองได้เงิน 43,100 บาท ขายทุเรียนก้านยาวได้เงินมากกว่าทุเรียน
หมอนทอง 4,500 บาท ชาวสวนขายทุเรียนหมอนทองและทุเรียนก้านยาวได้เงินทั้งหมดกี่บาท ใช้
วิธีการใดในการหาคำตอบ 
ก.  บวกกับบวก 
ข.  บวกกับลบ 
ค.  ลบกับลบ 
ง.  ลบกับบวก 
4.  ปรีดาเลี้ยงไก่ 14,780 ตัว เลี้ยงเป็ด 15,200 ตัว เลี้ยงห่าน 12,720 ตัว ปรีดาเลี้ยงสัตว์ทั้งหมดก่ีตัว 
ใช้เครื่องหมายใดในการหาคำตอบ 
ก.  - , - 
ข.  + , + 
ค.  - , + 
ง.  + , - 
5.  แม่มีรายได้เดือนละ  17,550  บาท พ่อมีรายได้มากกว่าแม่เดือนละ 5,450  บาท ในแต่ละเดือน
พ่อและแม่มีรายได้รวมกันเท่าไร ใช้เครื่องหมายใดในการหาคำตอบ 
ก.  - , - 
ข.  + , + 
ค.  - , + 
ง.  + , - 
6.  (5,387 – 2,450) + 1,820 =  เป็นประโยคสัญลักษณ์ของโจทย์ปัญหาใด 
ก.  สหกรณ์โรงเรียนมีสมุด 5,387 เล่ม  ขายไป 2,450 เล่ม ซื้อมาเพ่ิมอีก 1,820  เล่ม  สหกรณ์
โรงเรียนยังมีสมุดอยู่กี่เล่ม   
ข.  นารีมีเงิน 5,387 บาท พ่อให้อีก 2,450 บาท นารีซื้อกระเป๋าราคา 1,820 บาท นารีเหลือเงินกี่บาท 
ค.  สมปองซ้ือโทรศัพท์ 5,387 บาท ซื้อนาฬิกา 2,450 บาท สมปองยังเหลือเงิน 1,820 บาท เดิม
สมปองมีเงินกี่บาท 
ง.  กวีซื้อรองเท้า 5,387 คู่ ซื้อเพ่ิมอีก 2,450 คู่ ขายให้ร้านรองเท้า 1,820 คู่ กวีเหลือรองเท้าก่ีคู่ 
7.  แม่ค้าซื้อส้ม 875 กิโลกรัม ส้มเน่าไป 55 กิโลกรัม ขายไป 514 กิโลกรัม แม่ค้าเหลือส้มก่ีกิโลกรัม 
เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้ตามข้อใด 
ก.  (875 + 55 ) – 514 =  
ข.  875 – (55 + 514) =  
ค.  (875 - 55 ) + 514 =  
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ง.  (875 + 55 ) + 514 =  
8.  หลังจากท่ีคุณปู่ซื้อรถจักรยานยนต์ราคา 79,400 บาท ซื้อตู้เย็นราคา 9,999 บาท คุณปู่ยังเหลือ
เงิน 7,600 บาท เดิมปู่มีเงินกี่บาท 
ก.  (79,400  + 9,999  ) + 7,600  =  
ข.  (79,400  + 9,999  ) - 7,600  =  
ค.  79,400  - (9,999  + 7,600)  =  
ง.  79,400  + (9,999  - 7,600)  =  
9.  โจทย์ปัญหาข้อใดใช้เครื่องหมายดังต่อไปนี้ในการหาคำตอบ – แล้ว + 
ก.  สมศรีมีเงิน 7,397 บาท แม่ให้เพ่ิมอีก 12,450 บาท สมศรีซื้อเครื่องซักผ้าไป 9,820 บาท สมศรี
เหลือเงินกี่บาท 
ข.  พ่อเลี้ยงไก่ 970 ตัว ขายไป 450 ตัว แบ่งให้ป้าไป 250 ตัว พ่อเหลือไก่กี่ตัว 
ค.  จีโน่บริจาคแก้วน้ำให้วัด 7,500 ใบ บริจาคให้โรงเรียน 4,570 ใบ จูโน่ยังเหลือแก้วน้ำอีก 879 ใบ  
เดิมจูโน่มีแก้วกี่ใบ 
ง.  เดิมปูเป้มีเงินฝากธนาคาร 100,000 บาท ปูเป้ถอนเงินมาให้แม่ 25,000 บาท พ่อให้เงินปูเป้ไปฝาก 
เพ่ิม 17,000 บาท ขณะนี้ปูเป้มีเงินฝากในธนาคารก่ีบาท 
10.  โรงงานผลิตถุงเท้าสีดำ 41,500 คู่ ซึ่งน้อยกว่าถุงเท้าสีขาว 15,710 คู่ โรงงานแห่งนี้ผลิตถุงเท้า
ทั้งหมดก่ีคู่ 
ก. 98,710 คู่ ข. 57,210 คู่ ค. 25,790 คู่ ง. 67,290 คู่ 
11.  โรงแรมแห่งหนึ่งสั่งซื้อต้นไม้มาปลูกท้ังหมด 98,755 กระถาง เป็นต้นกุหลาบ 47,405 กระถาง 
ต้นทิวลิป 25,610 กระถาง ที่เหลือเป็นต้นเฟื่องฟ้า โรงแรมแห่งนี้ปลูกต้นเฟ่ืองฟ้ากี่ต้น 
ก. 73,145 กระถาง ข. 51,350 กระถาง ค. 25,740 กระถาง ง. 15,270 กระถาง 
12.  เดือนเมษายนนาราเก็บเงินได้ 52,000 บาท เดือนพฤษภาคมเก็บเงินได้ 26,000 บาท เดือน
มิถุนายนนาราเก็บเงินได้มากกว่าเดือนเมษายนรวมกับเดือนพฤษภาคม 3,500 บาท นาราเก็บเงินใน
เดือนมิถุนายนได้กี่บาท 
ก. 78,000 บาท ข. 81,500 บาท ค. 74,500 บาท ง. 84,000 บาท 
13.  ร้านขนมปังนาย A ผลิตขนมปังได้ 37,100 ชิ้น ร้านนมปังนาย B ผลิตขนมปังได้น้อยกว่าขนมปัง
นาย A อยู่ 11,200 ชิ้น ร้านขนมปังนาย C ผลิตขนมปังได้มากกว่าร้านขนมปังนาย B อยู่ 200 ชิ้น 
ร้านขนมปังนาย C ผลิตขนมปังได้กี่ชิ้น 
ก. 25,900 ชิ้น ข. 26,100 ชิ้น ค. 27,900 ชิ้น ง. 28,100 ชิ้น 
14.  โรงงานแห่งหนึ่งผลิตเสื้อได้ 100,000 ตัว เป็นเสื้อขนาดเล็ก 54,550 ตัว เป็นเสื้อขนาดกลาง 
21,009 ตัว ที่เหลือเป็นเสื้อขนาดใหญ่ โรงงานแห่งงนี้ผลิตเสื้อขนาดใหญ่ได้กี่ตัว 
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ก. 24,441 ตัว ข. 45,450 ตัว ค. 54,757 ตัว ง. 21,44 ตัว 
15.  ฟาร์มไก่นายโจเก็บไข่ไก่ได้เดือนละ 57,900 ฟอง ฟาร์มไก่นายโยเก็บไข่ไก่ได้มากกว่าฟาร์มไก่
นายโจ เดือนละ 10,501 ฟอง ฟาร์มไก่นายโตเก็บไข่ไก่ได้น้อยกว่าฟาร์มไก่นายโยเดือนละ 10,501 
ฟอง ฟาร์มไก่นายโตเก็บไข่ไก่ได้เดือนละกี่ฟอง 
ก. 36,898 ฟอง ข. 68,401 ฟอง ค. 78,902 ฟอง ง. 57,900 ฟอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาคผนวก ง 

ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้สำหรับเพิ่มทักษะการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด และผลการประเมินความเหมาะสมของแบบทดสอบ 
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ผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้สำหรับเพิ่มทักษะการแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยวิธีการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

 
ตารางที่ 32 สรุปผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน     
               (Problem - Based Learning : PBL) 
 

ข้อที่ รายการประเมิน 

ความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ดัชนีความ
ตรงเชิงเนื้อหา 
รายข้อ (I-CVI) 

คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem - Based Learning : PBL) 
1 กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับมาตรฐาน/

ตัวชี้วัด  
4 4 4 1 

2 กิจกรรมการเรียนรู้มีความครอบคลุมการพัฒนาผู้เรียน 
ให้มีความรู้ ทักษะ กระบวนการ สรรถนะที่สำคัญของ
ผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์  

3 3 4 1 

3 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามวิธีสอน 
และเทคนิคท่ีระบุไว้ ในแผนการจัดการเรียนรู้  

3 4 4 1 

4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้ง/ครอบคลุมกับ
เนื้อหาที่สอน  

3 3 4 1 

5 สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับวิธีการ     
จัดกิจกรรมการเรียนรู้  

4 3 4 1 

6 นำสื่อเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนการสอน  3 3 4 1 
7 การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้มีเครื่องมือ 

และเกณฑ์ที่ใช้วัด ได้ตรงตามมาตรฐานการเรียนรู้ 
ตัวชี้วัด และจุดประสงค์การเรียนรู้  

3 4 4 1 

8 วิธีการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

3 4 4 1 

ดัชนีความตรงเชิงเนื้อทั้งฉบับ (S-CVI)    1 
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ตารางที่ 33 สรุปผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดล     

               แอบสแตรกโคด (Abstract Code Model : ACM) 
 

ข้อที่ รายการประเมิน 

ความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ดัชนีความ
ตรงเชิงเนื้อหา 
รายข้อ (I-CVI) 

คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด (Abstract Code Model : ACM) 
1 กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับมาตรฐาน/

ตัวชี้วัด  
4 4 4 1 

2 กิจกรรมการเรียนรู้มีความครอบคลุมการพัฒนาผู้เรียน 
ให้มีความรู้ ทักษะ กระบวนการ สรรถนะที่สำคัญของ
ผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์  

3 3 4 1 

3 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามวิธีสอน 
และเทคนิคท่ีระบุไว้ ในแผนการจัดการเรียนรู้  

3 3 4 1 

4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้ง/ครอบคลุมกับ
เนื้อหาที่สอน  

3 3 4 1 

5 สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับวิธีการ     
จัดกิจกรรมการเรียนรู้  

3 4 4 1 

6 นำสื่อเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนการสอน  3 3 4 1 
7 การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้มีเครื่องมือ 

และเกณฑ์ที่ใช้วัด ได้ตรงตามมาตรฐานการเรียนรู้ 
ตัวชี้วัด และจุดประสงค์การเรียนรู้  

3 4 4 1 

8 วิธีการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

3 3 4 1 

ดัชนีความตรงเชิงเนื้อหาทั้งฉบับ (S-CVI)    1 
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ตารางที่ 34 สรุปผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
               ร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด (Problem-based Learning Method  
               Together With The Application of The Abstract Code Model : PBL and ACM) 
 

ข้อที่ รายการประเมิน 

ความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ดัชนีความ
ตรงเชิงเนื้อหา 
รายข้อ (I-CVI) 

คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด (Problem-based 
Learning Method Together With The Application of The Abstract Code Model : PBL and ACM) 

1 กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับมาตรฐาน/
ตัวชี้วัด  

4 4 4 1 

2 กิจกรรมการเรียนรู้มีความครอบคลุมการพัฒนาผู้เรียน 
ให้มีความรู้ ทักษะ กระบวนการ สรรถนะที่สำคัญของ
ผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์  

3 3 4 1 

3 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามวิธีสอน 
และเทคนิคท่ีระบุไว้ ในแผนการจัดการเรียนรู้  

4 4 4 1 

4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้ง/ครอบคลุมกับ
เนื้อหาที่สอน  

3 4 4 1 

5 สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับวิธีการ     
จัดกิจกรรมการเรียนรู้  

3 4 4 1 

6 นำสื่อเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนการสอน  3 3 4 1 
7 การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้มีเครื่องมือ 

และเกณฑ์ที่ใช้วัด ได้ตรงตามมาตรฐานการเรียนรู้ 
ตัวชี้วัด และจุดประสงค์การเรียนรู้  

3 4 4 1 

8 วิธีการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

3 3 4 1 

ดัชนีความตรงเชิงเนื้อหาทั้งฉบับ (S-CVI)    1 
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ตารางที่ 35 สรุปผลการพิจารณาความเหมาะสมของแบบทดสอบ 
 

ข้อที่ รายการประเมิน 

ความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ดัชนีความ
ตรงเชิง
เนื้อหา 
รายข้อ  
(I-CVI) 

คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1 พ่อเลี้ยงไก่ 970 ตัว ขายไป 450 ตัว แบ่งให้ป้าไป 250 ตัว พ่อ
เหลือไก่กี่ตัว โจทย์กำหนดอะไรให้บ้าง 

4 4 4 1 

2 แตงโมเก็บไข่ไก่จากฟาร์มวันแรกเก็บได้  2,730 ฟอง วันที่
สองเก็บได้อีก 1,452 ฟอง  นำไปขายให้พ่อค้าคนกลาง  2,960 
ฟอง  แตงโมยังเหลือไข่ท่ีไม่ได้ขายอีกเท่าไร โจทย์ถามอะไร 

3 3 4 1 

3 ชาวสวนขายทุเรียนหมอนทองได้เงิน 43,100 บาท ขาย
ทุเรียนก้านยาวได้เงินมากกว่าทุเรียนหมอนทอง 4,500 บาท 
ชาวสวนขายทุเรียนหมอนทองและทุเรียนก้านยาวได้เงิน
ทั้งหมดก่ีบาท ใช้วิธีการใดในการหาคำตอบ 

3 4 4 1 

4 ปรีดาเลีย้งไก่ 14,780 ตวั เลี้ยงเป็ด 15,200 ตวั เลี้ยงห่าน 
12,720 ตัว ปรีดาเลี้ยงสตัว์ทั้งหมดกี่ตัว ใช้เครื่องหมายใดใน
การหาคำตอบ 

3 3 4 1 

5 แม่มีรายได้เดือนละ 17,550 บาท พ่อมีรายได้มากกว่าแม่
เดือนละ 5,450 บาท ในแต่ละเดือนพ่อและแม่มีรายได้
รวมกันเท่าไร ใช้เครื่องหมายใดในการหาคำตอบ 

4 3 4 1 

6 (5,387 – 2,450) + 1,820 =  เป็นประโยคสัญลักษณ์
ของโจทย์ปัญหาใด 

3 3 4 1 

7 แม่ค้าซื้อส้ม 875 กิโลกรัม ส้มเน่าไป 55 กิโลกรัม    ขายไป 
514 กิโลกรัม แม่ค้าเหลือส้มกี่กิโลกรัม  
เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้ตามข้อใด 

3 4 4 1 

8 หลังจากท่ีคุณปู่ซื้อรถจักรยานยนต์ราคา 79,400 บาท  
ซื้อตู้เย็นราคา 9,999 บาท คุณปู่ยังเหลือเงิน 7,600 บาท เดิมปู่
มีเงินก่ีบาท 

3 4 4 1 
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ตารางที่ 35 (ต่อ) 
 

ข้อที่ รายการประเมิน 

ความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ดัชนีความ
ตรงเชิง
เนื้อหา 
รายข้อ  
(I-CVI) 

คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

9 โจทย์ปัญหาข้อใดใช้เครื่องหมายดังต่อไปนี้ในการหา
คำตอบ – แล้ว + 

3 4 4 1 

10 โรงงานผลิตถุงเท้าสีดำ 41,500 คู่ ซึ่งน้อยกว่าถุงเท้าสีขาว 
15,710 คู ่โรงงานแห่งนี้ผลิตถุงเท้าท้ังหมดก่ีคู่ 

4 4 4 1 

11 โรงแรมแห่งหนึ่งสั่งซื้อต้นไม้มาปลูกทั้งหมด 98,755 
กระถาง เป็นต้นกุหลาบ 47,405 กระถาง ต้นทิวลิป 
25,610 กระถาง ที่เหลือเป็นต้นเฟื่องฟ้า โรงแรมแห่งนี้
ปลูกต้นเฟ่ืองฟ้ากี่ต้น 

4 4 4 1 

12 เดือนเมษายนนาราเก็บเงินได้ 52,000 บาท เดือน
พฤษภาคมเก็บเงินได้ 26,000 บาท เดือนมิถุนายนนารา
เก็บเงินได้มากกว่าเดือนเมษายนรวมกับเดือนพฤษภาคม 
3,500 บาท นาราเก็บเงินได้กี่บาท 

4 4 4 1 

13 ร้านขนมปังนาย A ผลิตขนมปังได้ 37,100 ชิ้น ร้านขนม
ปังนาย B ผลิตขนมปังได้น้อยกว่าขนมปังนาย A อยู่ 
11,200 ชิ้น ร้านขนมปังนาย C ผลิตขนมปังได้มากกว่า
ร้านขนมปังนาย B อยู่ 200 ชิ้น ร้านขนมปังนาย C ผลิต
ขนมปังได้กี่ชิ้น 

4 4 4 1 

14 โรงงานแหง่หนึ่งผลิตเสื้อได้ 100,000 ตัว เป็นเสื้อขนาดเล็ก 
54,550 ตัว เป็นเสื้อขนาดกลาง 21,009 ตวั ที่เหลือเป็นเสื้อ
ขนาดใหญ่ โรงงานแห่งงนีผ้ลิตเสื้อขนาดใหญ่ได้กี่ตัว 

4 4 4 1 
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ตารางที่ 35 (ต่อ) 
 

ข้อที่ รายการประเมิน 

ความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ดัชนีความ
ตรงเชิง
เนื้อหา 
รายข้อ  
(I-CVI) 

คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

15 ฟาร์มไก่นายโจเก็บไข่ไก่ได้เดือนละ 57,900 ฟอง ฟาร์ม
ไก่นายโยเก็บไข่ไก่ได้มากกว่าฟาร์มไก่นายโจ เดือนละ 
10,501 ฟอง ฟาร์มไก่นายโตเก็บไข่ไก่ได้น้อยกว่าฟาร์ม
ไก่นายโยเดือนละ 10,501 ฟอง ฟาร์มไก่นายโตเก็บไข่ไก่
ได้เดือนละกี่ฟอง 

4 4 4 1 

ดัชนีความตรงเชิงเนื้อหาทั้งฉบับ (S-CVI)    1 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ  
แบบรายงานผลพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ 
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ภาคผนวก ฉ  
หนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อการวิจัย 
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ภาคผนวก ช  
ใบยินยอมเข้าร่วมการวิจัย 
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เอกสารแสดงความยินยอม 

ของผู้เข้าร่วมโครงการวิจัย (Consent Form) 

(สำหรับผู้ที่มีอายุตั้งแต่ 7 ปี แต่ไม่ถงึ 12 ปี) 
 

รหัสโครงการวิจัย : ………………………………………………….. 
(สำนักงานคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมในมนุษย์ มหาวิทยาลัยบูรพา เป็นผู้ออกรหัสโครงการวิจัย) 
โครงการวิจัยเรื่อง การเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 
ให้คำยินยอม วันที่ ……......….. เดือน ………….......…….……… พ.ศ. ………………. 
 

ก่อนที่ข้าพเจ้าจะลงชื่อในเอกสารแสดงความยินยอมของผู้เข้าร่วมโครงการวิจัยนี้ ข้าพเจ้า
ได้รับการอธิบายถึงวัตถุประสงค์ของโครงการวิจัย วิธีการวจิัย และรายละเอียดต่างๆ ตามที่ระบุใน
เอกสารข้อมูลสำหรับผู้เข้าร่วมโครงการวิจัย ซึ่งผู้วิจัยได้ให้ไว้แก่ข้าพเจ้า และข้าพเจ้าเข้าใจคำอธิบาย
ดังกล่าวครบถ้วนเป็นอย่างดีแล้ว และผู้วิจัยรับรองว่าจะตอบคำถามต่างๆ ที่ข้าพเจ้าสงสัยเกี่ยวกับการ
วิจัยนี้ด้วยความเต็มใจ และไม่ปิดบังซ่อนเร้นจนข้าพเจ้าพอใจ 
 ก่อนที่ข้าพเจ้าจะเข้าร่วมโครงการวิจัยนี้ด้วยความสมัครใจ และมีสิทธิที่จะบอกเลิกการเข้า
ร่วมโครงการวิจัยนี้ เมื่อใดก็ได้ การบอกเลิกการเข้าร่วมการวิจัยนั้นไม่มีผลกระทบต่อ ผลการเรียน    
ที่ข้าพเจ้าจะพึงได้รับต่อไป 
 ผู้วิจัยรับรองว่าจะเก็บข้อมูลเกี่ยวกับตัวข้าพเจ้าเป็นความลับ จะเปิดเผยได้เฉพาะในส่วนที่
เป็นสรุปผลการวิจัย การเปิดเผยข้อมูลของข้าพเจ้าต่อหน่วยงานต่างๆ ที่เกี่ยวข้องต้องได้รับอนุญาต
จากข้าพเจ้า 
 ข้าพเจ้าได้อ่านข้อความข้างต้นแล้วมีความเข้าใจดีทุกประการ และได้ลงนามในเอกสาร
แสดงความยินยอมนี้ด้วยความเต็มใจ 
 
 

ลงนาม  ………………………………..……………………..ผู้ยินยอม 

(…………………………………………………….) 
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ข้าพเจ้า ............................................. ................................................. บิดา/มารดาหรือ
ผู้ปกครอง ยินยอมให้......................................................................................... เข้าร่วมโครงการวิจัยนี้  

กรณีที่ข้าพเจ้าไม่สามารถอ่านหรือเขียนหนังสือได้ ผู้วิจัยได้อ่านข้อความในเอกสารแสดง
ความยินยอมให้แก่ข้าพเจ้าฟังจนเข้าใจดีแล้ว ข้าพเจ้าจึงลงนามหรือประทับลายนิ้วหัวแม่มือของ
ข้าพเจ้าในเอกสารแสดงความยินยอมนี้ด้วยความเต็มใจ 
 

ลงนาม  ………………………………..…………………….. 
(…………………………………………………….) 
       บิดา/มารดาหรือผู้ปกครอง 

 
ลงนาม  ……………………………………………………...พยาน 

(………………………………………….………….) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ซ  
เอกสารชี้แจงผู้เข้าร่วมโครงการวิจัย 
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    เอกสารชี้แจงผู้เข้าร่วมโครงการวิจัย 
    (Participant Information Sheet) 

 
รหัสโครงการวิจัย : G-HU 237/2565 
(สำนักงานคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมในมนุษย์ มหาวิทยาลัยบูรพา เป็นผู้ออกรหัสโครงการวิจัย) 
โครงการวิจัยเรื่อง : การเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 
เรียน นักเรียนผู้ร่วมโครงการวิจัย 

ข้าพเจ้า นางสาวเบญจมาศ จันทร์มาลี นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาวิจัยและสถิติทางวิทยาการ
ปัญญา วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา ขอเรียนเชิญนักเรียนเข้าร่วม
โครงการวิจัย การเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนที่นักเรียนจะตกลงเข้าร่วมการวิจัย ขอเรียนให้นักเรียนทราบรายละเอียดของ
โครงการวิจัย โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ ศึกษาผลการใช้วิธีการเรียนรู้ และเปรียบเทียบทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดหลังการทดลอง โดยแบ่งการจัดการเรียนรู้ออกเป็น 3 
กลุ่ม ด้วยวิธีการจับฉลากโรงเรียนที่จัดการเรียนรู้ในแบบต่าง ๆ หากนักเรียนตกลงที่จะเข้าร่วมการ
กิจกรรมนี้ ข้าพเจ้าขอความร่วมมือให้นักเรียนร่วมกิจกรรมการจัดการเรียนรู้  

มีการดำเนินกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบไว้
สำหรับการเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 จำนวน 6 ครั้ง ครั้งละ 1 คาบ คาบละ 50 นาที ใช้เวลาประมาณ 2 สัปดาห์ ในวันจันทร์ถึงวัน
ศุกร์ช่วงเวลาเรียนปกติ ดำเนินการเก็บข้อมูลในปีการศึกษา 2566 ภาคเรียนที่ 1 หลังจากทำกิจกรรม
ครบจะมีการทำแบบทดสอบคณิตศาสตร์เป็นแบบเลือกตอบจำนวน 15 ข้อ และแบบวัดความจำขณะ
คิด โดยใช้เวลา 50 นาที ซึ่งการทำแบบทดสอบ และแบบวัดความจำขณะคิดในโครงการวิจัยจะไม่มี
ผลต่อคะแนนสอบของนักเรียน  
 โครงการนี้จะเป็นประโยชน์ในการเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำ
ขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 รวมทั้งประโยชน์ในการทำงานนักเรียนจะทำงานได้อย่าง
เป็นระบบมากข้ึน รู้จักวิธีการวางแผนงานอย่างเป็นขั้นตอน  

การเข้าร่วมโครงการวิจัยนี้จะเป็นไปด้วยความสมัครใจ ผู้เข้าร่วมโครงการวิจัยมีสิทธิปฏิเสธ
การเข้าร่วมโครงการวิจัยได้ และสามารถถอนตัวออกจากการเป็นผู้เข้าร่วมโครงการวิจัยได้ทุกเมื่อโดย
การปฏิเสธ หรือถอนตัวของผู้เข้าร่วมโครงการวิจัยจะไม่มีผลกระทบต่อสิทธิประการใด ๆ ที่ผู้เข้าร่วม
โครงการวิจัยจะพึงได้รับ 
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ผู้วิจัยจะเก็บรักษาข้อมูลส่วนบุคคลของผู้เข้าร่วมโครงการวิจัยเป็นความลับ และการเผยแพร่
ผลการวิจัยจะกระทำในภาพรวม โดยผู้วิจัยจะไม่นำข้อมูลส่วนบุคคลของผู้เข้าร่วมโครงการวิจัยออก
เปิดเผยไม่ว่าในทางใด ๆ เว้นแต่ผู้เข้าร่วมโครงการวิจัยจะยินยอมให้เปิดเผยข้อมูลดังกล่าวโดยได้
อนุญาตไว้เป็นลายลักษณ์อักษร ข้อมูลทุกอย่างของผู้เข้าร่วมโครงการจะถูกเก็บไว้ในคอมพิวเตอร์ที่มี
รหัส จะทำลายหลังจากสิ้นสุดงานวิจัยไปแล้ว 1 ปี 

หากนักเรียนมีคำถามหรือข้อสงสัยประการใดสามารถติดต่อข้าพเจ้า นางสาวเบญจมาศ 
จันทร์มาลี นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาวิจัยและสถิติทางวิทยาการปัญญา วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและ
วิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา โทรศัพท์มือถือหมายเลข 086 826 4851 ข้าพเจ้ายินดีตอบ
คำถาม และข้อสงสัยของท่านทุกเมื่อ และถ้าผู้วิจัยไม่ปฏิบัติตามท่ีได้ชี้แจงไว้ในเอกสารชี้แจงผู้เข้าร่วม
โครงการวิจัย สามารถแจ้งมายังคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัย
บูรพา กองบริหารการวิจัยและนวัตกรรม หมายเลขโทรศัพท์ 038-102-620 หรืออีเมล 
buuethics@buu.ac.th  

เมื่อนักเรียนพิจารณาแล้วเห็นสมควรเข้าร่วมในการวิจัยนี้ขอความกรุณาลงนามในเอกสาร
แสดงความ ยินยอมร่วมโครงการที่แนบมาด้วย และขอขอบพระคุณในความร่วมมือของท่านมา ณ ที่นี้ 
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ภาคผนวก ฌ 

ตารางนัดการจัดการเรียนรู้เพื่อเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรแ์ละความจำขณะคิด 
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ตารางการเก็บข้อมูลงานวิจัย เรื่อง การเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และ
ความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา 
เป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 
 
ตารางที่ 36 การจัดการเรียนรู้เพ่ือเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 

 

วัน/เดือน/ปี เวลา รายการ 

18 พ.ค. 2566 
- 

19 พ.ค. 2566 

11.30 น. 
- 

12.50 น. 

ติดต่อโรงเรียนในกลุ่มตัวอย่างที่ได้สุ่มมาทดลองโดยแจ้ง
เป็นหนังสือ และประสานทางครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยชี้แจงเกี่ยวกับจุดประสงค์
ในการทำวิจัย พร้อมนัดหมายวันเวลากับกลุ่มตัวอย่าง
สำหรับดำเนินการทดลอง รวมทั้งนำแผนการจัดการเรียนรู้ 
และแบบทดสอบให้ครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 และแจ้งรายละเอียดข้อปฏิบัติก่อน
การฝึกการจัดการเรียนรู้ของทั้ง 3 กลุ่ม  

22 พ.ค. 2566 ในคาบเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ของ
แต่ละโรงเรียน 

ให้ครูผู้สอนนำแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์และความจำขณะคิดด้วยแบบทดสอบทักษะ
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แบบปรนัย จำนวน 15 ข้อ 
และแบบวัดความจำขณะ วัดนักเรียนก่อนการจัดการเรียนรู้ 

23 พ.ค. 2566 ในคาบเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ของ
แต่ละโรงเรียน 

ให้ครูผู้สอนใช้แผนการจัดการเรียนรู้แผนที่ 1 ในการ
จัดการเรียนการสอน 

24 พ.ค. 2566 ในคาบเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ของ
แต่ละโรงเรียน 

ให้ครูผู้สอนใช้แผนการจัดการเรียนรู้แผนที่ 2 ในการ
จัดการเรียนการสอน 

25 พ.ค. 2566 ในคาบเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ของ
แต่ละโรงเรียน 

ให้ครูผู้สอนใช้แผนการจัดการเรียนรู้แผนที่ 3 ในการ
จัดการเรียนการสอน 
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ตารางที่ 36 (ต่อ) 
 

วัน/เดือน/ปี เวลา รายการ 
26 พ.ค. 2566 ในคาบเรียนวิชา

คณิตศาสตร์ของ
แต่ละโรงเรียน 

ให้ครูผู้สอนใช้แผนการจัดการเรียนรู้แผนที่ 4 ในการ
จัดการเรียนการสอน 

29 พ.ค. 2566 ในคาบเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ของ
แต่ละโรงเรียน 

ให้ครูผู้สอนใช้แผนการจัดการเรียนรู้แผนที่ 5 ในการ
จัดการเรียนการสอน 

30 พ.ค. 2566 ในคาบเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ของ
แต่ละโรงเรียน 

ให้ครูผู้สอนใช้แผนการจัดการเรียนรู้แผนที่ 6 ในการ
จัดการเรียนการสอน 

31 พ.ค. 2566 ในคาบเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ของ
แต่ละโรงเรียน 

ให้ครูผู้สอนนำแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์และความจำขณะคิดด้วยแบบทดสอบทักษะ
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แบบปรนัย จำนวน 15 ข้อ 
และแบบวัดความจำขณะ วัดนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ 

1 มิ.ย. 2566 11.30 น. 
- 

12.50 น. 

ผู้วิจัยไปรับแบบทดสอบจากโรงเรียนกลุ่มตัวอย่าง  
และถามปัญหา อุปสรรคที่พบเจอในการทดลอง 

 

ตารางการจัดการเรียนรู้เพ่ือเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 

แบ่งออกเป็น 3 กลุ่มคือ 1) กลุ่มที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 2) กลุ่มท่ีจัดการเรียนรู้โดยใช้

โมเดลแอบสแตรกโคด และ 3) กลุ่มที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์

โมเดลแอบสแตรกโคด โดยแต่ละกลุ่มมีแผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 6 แผน แผนละ 50 นาที        

ในการจัดกิจกรรม 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ญ  
ผลการทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
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ตารางที่ 37 ผลทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา 
               เป็นฐาน 
 

ลำดับที่ คะแนนก่อนการจัดการเรียนรู้ คะแนนหลังการจัดการเรียนรู้ 
1 5 8 
2 4 9 
3 4 8 
4 4 10 
5 1 7 

6 6 12 
7 6 11 
8 2 10 
9 8 14 
10 6 11 
11 4 10 
12 6 12 
13 7 11 

14 7 10 
15 8 13 
16 6 10 

17 9 13 
18 8 12 
19 8 11 
20 7 10 
21 8 12 
22 5 10 
23 7 11 
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ตารางที่ 37 (ต่อ) 
 

ลำดับที่ คะแนนก่อนการจัดการเรียนรู้ คะแนนหลังการจัดการเรียนรู้ 

24 7 10 

25 8 13 
26 6 9 
27 9 11 

28 10 13 
29 5 10 
30 7 12 
31 5 9 
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ตารางที่ 38 ผลทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
               โมเดลแอบสแตรกโคด 
 

ลำดับที่ คะแนนก่อนการจัดการเรียนรู้ คะแนนหลังการจัดการเรียนรู้ 
1 7 11 
2 4 9 
3 4 10 
4 8 11 
5 5 10 

6 6 10 
7 7 10 
8 9 12 
9 4 8 
10 5 7 
11 8 10 
12 3 7 
13 3 9 

14 4 9 
15 7 12 
16 5 8 

17 7 11 
18 7 13 
19 6 10 
20 5 10 
21 4 8 
22 8 13 
23 4 9 
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ตารางที่ 38 (ต่อ) 
 

ลำดับที่ คะแนนก่อนการจัดการเรียนรู้ คะแนนหลังการจัดการเรียนรู้ 

24 6 13 

25 3 8 
26 4 8 
27 6 10 

28 8 12 
29 4 9 
30 3 7 
31 2 7 
32 6 10 
33 4 10 
34 6 12 
35 6 10 
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ตารางที่ 39 ผลทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา 
               เป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 
 

ลำดับที่ คะแนนก่อนการจัดการเรียนรู้ คะแนนหลังการจัดการเรียนรู้ 
1 5 10 
2 3 10 
3 4 12 
4 5 14 
5 4 13 

6 4 10 
7 8 14 
8 5 12 
9 3 12 
10 7 12 
11 4 13 
12 4 11 
13 3 9 

14 5 13 
15 8 13 
16 8 10 

17 5 11 
18 5 11 
19 7 10 
20 7 11 
21 9 14 
22 8 12 
23 8 13 
24 5 9 

25 7 12 
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ตารางที่ 39 (ต่อ) 
 

ลำดับที่ คะแนนก่อนการจัดการเรียนรู้ คะแนนหลังการจัดการเรียนรู้ 

26 9 14 

27 8 12 
28 9 12 
29 6 10 

30 10 14 
31 8 10 
32 8 12 
33 9 14 
34 8 10 
35 7 12 
36 7 12 
37 6 11 
38 8 12 
39 6 12 
40 8 11 
41 9 11 
42 7 12 
43 5 12 
44 2 9 
45 4 12 
46 7 13 
47 4 10 
48 4 8 
49 5 10 
50 8 14 
51 7 12 
52 8 13 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาคผนวก ฎ  

ผลการทดสอบความจำขณะคิด 
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ตารางที่ 40 ผลทดสอบความจำขณะคิดโดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

ลำดับที่ คะแนนก่อนการจัดการเรียนรู้ คะแนนหลังการจัดการเรียนรู้ 

1 7 10 

2 5 8 
3 6 8 
4 6 10 
5 7 12 
6 8 12 
7 4 8 
8 7 11 
9 4 7 

10 6 12 
11 5 10 
12 6 11 

13 8 12 
14 5 9 
15 8 13 
16 6 11 
17 7 12 
18 9 13 
19 9 12 
20 7 11 

21 8 12 
22 6 10 
23 7 11 

24 8 12 
25 5 9 
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ตารางที่ 40 (ต่อ) 
 

ลำดับที่ คะแนนก่อนการจัดการเรียนรู้ คะแนนหลังการจัดการเรียนรู้ 

26 4 9 

27 5 10 
28 9 13 
29 8 12 

30 9 12 
31 8 12 
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ตารางที่ 41 ผลทดสอบความจำขณะคิดโดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรดโคด 
 

ลำดับที่ คะแนนก่อนการจัดการเรียนรู้ คะแนนหลังการจัดการเรียนรู้ 

1 4 8 

2 5 9 
3 8 10 
4 7 10 
5 5 9 
6 7 8 
7 6 9 
8 5 7 
9 5 8 

10 7 10 
11 8 12 
12 4 8 

13 6 9 
14 4 8 
15 9 12 
16 6 8 
17 4 10 
18 5 12 
19 6 11 
20 7 12 

21 7 10 
22 5 9 
23 5 8 

24 5 9 
25 7 9 
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ตารางที่ 41 (ต่อ) 
 

ลำดับที่ คะแนนก่อนการจัดการเรียนรู้ คะแนนหลังการจัดการเรียนรู้ 

26 7 12 

27 6 10 
28 5 9 
29 4 9 

30 5 10 
31 6 8 
32 7 12 
33 5 10 
34 7 12 
35 7 11 
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ตารางที่ 42 ผลทดสอบความจำขณะคิดโดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการ  
               ประยุกต์โมเดลแอบสแตรดโคด 
 

ลำดับที่ คะแนนก่อนการจัดการเรียนรู้ คะแนนหลังการจัดการเรียนรู้ 
1 7 9 
2 5 9 
3 7 12 
4 5 9 
5 6 12 

6 3 9 
7 7 13 
8 7 11 
9 7 11 
10 6 12 
11 4 9 
12 5 9 
13 8 9 

14 4 9 
15 7 11 
16 5 9 

17 7 10 
18 8 11 
19 7 10 
20 5 8 
21 6 10 
22 7 10 
23 7 12 
24 5 8 

25 6 8 

 



 

 

223 

ตารางที่ 42 (ต่อ) 
 

ลำดับที่ คะแนนก่อนการจัดการเรียนรู้ คะแนนหลังการจัดการเรียนรู้ 

26 7 11 

27 8 11 
28 3 9 
29 6 10 

30 9 13 
31 8 9 
32 8 12 
33 7 10 
34 5 8 
35 10 11 
36 7 12 
37 8 10 
38 9 12 
39 9 11 
40 9 11 
41 8 11 
42 8 10 
43 6 10 
44 7 9 
45 5 9 
46 3 7 
47 7 10 
48 4 8 
49 5 9 
50 8 13 
51 7 12 
52 7 13 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาคผนวก ฏ  

ภาพประกอบการจัดการเรียนรู้สำหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
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ภาพที่ 11 ติดต่อโรงเรียนในกลุ่มตัวอย่าง และชี้แจงเกี่ยวกับจุดประสงค์ในการวิจัย 

 

 
 

ภาพที่ 12 การจัดการเรียนรู้สำหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 

 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
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ภาพที่ 13 การจัดการเรียนรู้สำหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 

 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

 

 
 

ภาพที่ 14 การจัดการเรียนรู้สำหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 

 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
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ภาพที่ 15 การจัดการเรียนรู้สำหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 

 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

 

 
 

ภาพที่ 16 การจัดการเรียนรู้สำหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 

 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

 



 

 

228 

 
 

ภาพที่ 17 การจัดการเรียนรู้สำหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 

 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

 

 
 

ภาพที่ 18 การจัดการเรียนรู้สำหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 

 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
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 ภาพที่ 19 การจัดการเรียนรู้สำหรับเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 

 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

 

 
 

ภาพที่ 20 การจัดการเรียนรู้สำหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 

 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
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ภาคผนวก ฐ 
ตัวอย่างผลการวิเคราะห์ข้อมูล ด้วยโปรแกรมสำเร็จรูป 
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ภาพที่ 21 ตัวอย่างผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ   
             นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเปน็ฐาน 
             ร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 22 ตัวอย่างผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความจำขณะคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
             ก่อนกับหลังการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 
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63910033:   สาขาวิชา: การวิจัยและสถิติทางวิทยาการปัญญา; วท.ม. (การวิจยัและสถติิทาง 
วิทยาการปัญญา) 

คำสำคญั:  ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์/ ความจำขณะคิด/ วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน/ 

วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด/ วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบัการ

ประยุกตโ์มเดลแอบสแตรกโคด 

 เบญจมาศ จันทร์มาลี : การเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิดของ 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ด้วยวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

(Enhancing Math Problem Solving Skills and Working Memory of Grade 3 Students using a  

Problem-based Learning Method Together with the Application of Abstract Code Model)  

คณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์: ปิยะทิพย์ ประดุจพรม, Ph.D., กนก พานทอง, ปร.ด. ปี พ.ศ. 2567. 

 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด ศึกษาผลการใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดล 

แอบสแตรกโคด โดยเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และความจำขณะคิดก่อนกบัหลัง 

การใช้วิธีการเรียนรูโ้ดยใช้ปญัหาเปน็ฐาน วิธีการเรยีนรูโ้ดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด และวิธีการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเปน็ฐาน 

ร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด เปรยีบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการแก้ปญัหาทางคณติศาสตร์และความจำ 

ขณะคิดหลังการทดลอง เมื่อจำแนกตามกลุ่มการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการเรยีนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด  

และวิธีการเรยีนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด และศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะ 

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับความจำขณะคิด กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนในกลุ่ม 

ตะวันบูรพา จำนวน 6 โรงเรียน ได้มาด้วยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน โดยใช้วิธีการจับฉลาก เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

ได้แก่ แบบทดสอบทักษะการแก้ปญัหาทางคณิตศาสตร์ และแบบทดสอบความจำขณะคดิ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติทดสอบ  

Paired Sample t-test, One-Way ANOVA, One-Way MANOVA และการวิเคราะห์หาค่าสหสัมพันธ์ Pearson 

 ผลการวิจัยปรากฏว่า 1. การพัฒนาวิธีการเรียนรู้มีความเหมาะสมสำหรับการเพิ่มทักษะการแก้ปัญหา 

ทางคณิตศาสตร์และความจำขณะคิด 2. หลังการใช้วิธีการจัดการเรียนรู้นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีค่าเฉลี่ยคะแนน 

ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และความจำขณะคดิสูงกว่าก่อนการใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ทั้ง 3 วิธี อย่างมี 

นัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ .05 มีคา่เฉลี่ยคะแนนทักษะการแก้ปญัหาทางคณิตศาสตร์แตกต่างกัน 2 คู่ ได้แก่  

1) วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์โมเดลแอบสแตรกโคด 

และ 2) วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคดกับวิธีการเรยีนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการประยุกตโ์มเดล 

แอบสแตรกโคด และความจำขณะคิดหลังการทดลอง เมื่อจำแนกตามการใช้วิธีการเรียนรู้ แตกต่างกนั 1 คู่ ได้แก ่

วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับวิธีการเรียนรู้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

และ 3. ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับความจำขณะคิดมีความสัมพันธ์กันในระดับปานกลาง อย่างมีนัยสำคัญ 

ทางสถิติที่ระดบั .01 
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63910033:   MAJOR: RESEARCH AND STATISTICS IN COGNITIVE SCIENCE; M.Sc. 

  (RESEARCH AND STATISTICS IN COGNITIVE SCIENCE) 

KEYWORDS: Math problem solving skills/ Working memory/ Problem-based learning/ 

Abstract code models/ Problem-based learning methods together with the 

application of abstract code models 

 BENJAMAS CHANMARLEE : ENHANCING MATH PROBLEM SOLVING SKILLS AND WORKING  

MEMORY OF GRADES 3 STUDENTS USING A PROBLEM-BASED LEARNING METHOD TOGETHER WITH  
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 The objectives of this quasi-experimental research were to develop problem-based 
learning method together with the application of abstract code model and study the results of 
using problem-based learning methods together with the application of abstract code model by 
compare average math problem solving skills and working memory before and after using 
problem-based learning using abstract code models and using problem-based learning methods 
together with the application of abstract code models compare average math problem solving 
skills and working memory after the experiment when classified by group using problem-based 
learning using abstract code models and using problem-based learning methods together with the 
application of abstract code models and to study the relationship between math problem solving 
skills and working memory. The participants were grade 3 students there are 6 schools in the Tawan 
Burapha group obtained using a multi-step random sampling method. Data were analyzed 
using Paired Sample t-test, One-Way ANOVA, One-Way MANOVA and Pearson Product - Moment 
Correlation coefficient. 

The results were as follows 1. The development of learning methods is appropriate for 
enhancing math problem-solving skills and working memory 2. After using the learning Grade 3 
students management method had a mean score of math problem solving skills and working 
memory was higher than before using all 3 learning management methods, with statistical 
significance at the .05 had average scores for math problem solving skills after the experiment 2 pair 
different namely 1) problem-based learning with problem-based learning method together with 
the application of abstract code model and 2) abstract code model with a problem-based 
learning method together with the application of abstract code model and working memory has 
1 pair different namely problem-based learning with abstract code model statistically significant at 
the .05 level and 3. There is a moderate relationship between math problem solving skills and 
working memory statistically significant at the .01 level. 
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