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The purposes of this research were to compare problem solving ability 

and mathematics learning achievement of Mathayomsuksa III students after organizing learning 
activities emphasizing heuristics thinking with think-pair-share technique with the criterion 70%. 
The sample were 38 students of Mathayomsuksa IIl students in the first semester in academic 
year B.E 2566 they were selected by cluster random sampling method. The research instruments 
used in this research consisted of; 1) four lesson plans on Probability 2) Mathematical problem 
solving ability test, with the reliability of 0.81 3) Mathematics learning achievement test, with the 
reliability of 0.79. The statistical for analyzing the collected data were mean, standard deviation 
and t-test for one sample. Research results were that 

1) Mathematical problem solving ability after organizing learning activities 
emphasizing heuristics thinking with think-pair-share technique was higher than the set criterion 
of 70% at .05 level of statistical significance. 2) Mathematics learning achievement after 
organizing learning activities emphasizing heuristics thinking with think-pair-share technique was 
higher than the set criterion of 70% at .05 level of statistical significance. 
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บทที ่1 

บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 การศึกษาในศตวรรษท่ี 21 เป็นการเตรียมคนไปเผชิญการเปลี่ยนแปลงท่ีรวดเร็ว รุนแรง
พลิกผนั และคาดไม่ถึง คนยคุใหม่จึงตอ้งมีทกัษะท่ีสูงในการเรียนรู้และปรับตวัครูเพื่อศิษยต์อ้ง
พฒันาตนเองใหมี้ทกัษะของการเรียนรู้ดว้ย และในขณะเดียวกนัตอ้งมีทกัษะในการท าหนา้ท่ีครูใน
ศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงไม่เหมือนการท าหนา้ท่ีครูในศตวรรษท่ี 20 หรือ 19 (วิจารณ์ พานิช, 2556) ซ่ึง
เด็กไทยในยคุน้ีจ าเป็นตอ้งไดรั้บการพฒันาใหเ้ป็นพลเมืองไทย พลเมืองอาเซียน และพลโลกท่ีมี
คุณภาพ โดยเฉพาะอยา่งยิง่ตอ้งมีทกัษะส าคญัท่ีจะด ารงชีวิตอยูใ่นโลกปัจจุบนัอยา่งมีความสุข ดว้ย
ความมีคุณธรรมและจริยธรรม (ethics) น าหนา้ ประกอบดว้ยทกัษะ 2 กลุ่มท่ีมีความสัมพนัธ์กนั 
ไดแ้ก่ กลุ่ม 4R ท่ีเนน้การรู้หนงัสือ (Literacy) ทั้งความสามารถในการอ่านอยา่งเขา้ใจ (Read) และ
เขียนอยา่งมีคุณภาพ (Write) เนน้การเรียนรู้จ านวน (Numeracy) และเนน้การใชเ้หตุผล (Reasoning) 
อีกกลุ่มหน่ึง คือ กลุ่ม 7C คือ ทกัษะหลกั ไดแ้ก่ ทกัษะการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์(Creative 
Problem Solving Skills) ทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ (Critical Thinking Skills) ทกัษะการ
ท างานอยา่งร่วมพลงั (Collaborative Skills) ทกัษะการส่ือสาร (Communication Skills) ทกัษะการ
ใชค้อมพิวเตอร์ (Computing Skills) ทกัษะอาชีพและทกัษะการใชชี้วิต (Career and Life Skills) 
และทกัษะการใชชี้วิตในวฒันธรรมต่างชาติ (Cross-cultural Skills) (พิมพนัธ์ เดชะคุปต ์และพเยาว ์
ยนิดีสุข, 2557) จากตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบบั
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ไดค้  านึงถึง
การส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีทกัษะท่ีจ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เป็นส าคญันัน่คือ การ
เตรียมผูเ้รียนใหมี้ทกัษะดา้นการคิดวิเคราะห์ การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ การแกปั้ญหาคิดสร้างสรรค ์
การใชเ้ทคโนโลย ีการส่ือสารและการร่วมมือ ซ่ึงจะส่งผลใหผู้เ้รียนมีการเปล่ียนแปลงของระบบ
เศรษฐกิจ สังคม วฒันธรรม และสภาพแวดลอ้ม สามารถแข่งขนัและอยูร่่วมกบัประชาคมโลกได ้
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, หนา้ 1) 
 คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคญัยิง่ต่อความส าเร็จในการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เน่ืองจาก

คณิตศาสตร์ช่วยใหม้นุษยมี์ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์คิดอยา่งมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน 

สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ไดอ้ยา่งรอบคอบและถ่ีถว้น ช่วยใหค้าดการณ์ วางแผน 

ตดัสินใจ แกปั้ญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสม และสามารถน าไปใชใ้นชีวิตจริงไดอ้ยา่งมี  



 2 

ประสิทธิภาพ นอกจากน้ีคณิตศาสตร์ยงัเป็นเคร่ืองมือในการศึกษาดา้นวิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ีและ

ศาสตร์อ่ืน ๆ อนัเป็นรากฐานในการพฒันาทรัพยากรบุคคลของชาติใหมี้คุณภาพและพฒันา

เศรษฐกิจของประเทศใหท้ดัเทียมกบันานาชาติ การศึกษาคณิตศาสตร์จึงจ าเป็นตอ้งมีการพฒันา

อยา่งต่อเน่ือง เพื่อใหท้นัสมยัและสอดคลอ้งกบัสภาพเศรษฐกิจ สังคม และความรู้ทางวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยท่ีีเจริญกา้วหนา้อยา่งรวดเร็วในยคุโลกาภิวตัน์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, หนา้ 1) 

ซ่ึงกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์จดัเป็น 3 สาระ ไดแ้ก่ จ านวนและพีชคณิต การวดัและเรขาคณิต 

และสถิติและความน่าจะเป็น โดยมีทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถท่ีจะ

น าความรู้ไปประยกุตใ์ชใ้นการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ เพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงความรู้ และประยกุตใ์ชใ้น

ชีวิตประจ าวนัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ท่ีจ าเป็นและตอ้งการ

พฒันาใหเ้กิดขึ้นกบัผูเ้รียน ไดแ้ก่ ความสามารถในการแกปั้ญหา การส่ือสารและส่ือความหมายทาง

คณิตศาสตร์ การเช่ือมโยง การใหเ้หตุผล และการคิดสร้างสรรค ์(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, หนา้ 

2-3)  

 ส าหรับประเทศไทย ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 

2551 ไดก้ าหนดใหท้กัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถท่ีจะน าความรู้ไป

ประยกุตใ์ชใ้นการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ เพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงความรู้ และประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัไดอ้ยา่ง

มีประสิทธิภาพ และหน่ึงในทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ท่ีจ าเป็นคือความสามารถใน

การแกปั้ญหา เป็นความสามารถในการท าความเขา้ใจปัญหา คิดวิเคราะห์วางแผนแกปั้ญหา และ

เลือกใชว้ิธีการท่ีเหมาะสม โดยค านึงถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบ พร้อมทั้งตรวจสอบความ

ถูกตอ้ง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, หนา้ 3) รวมทั้งสสวท. (2555, หนา้ 77) ไดเ้สนอว่า 

ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถในการประยกุตค์วามรู้ ขั้นตอน 

หรือกระบวนการทางคณิตศาสตร์ กลวิธีและยทุธวิธีแกปั้ญหา และประสบการณ์ท่ีมีอยูไ่ปใชใ้นการ

แกปั้ญหา ซ่ึงปัญหาทางคณิตศาสตร์มกัเป็นปัญหาท่ีผูเ้รียน ไม่คุน้เคยมาก่อน และตอ้งใชค้วามคิดท่ี

หลากหลาย เพื่อหาแนวทางหรือวิธีการแกปั้ญหาท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด และซ่ึงสอดคลอ้งกบั 

ศศิธร แมน้สงวน (2556, หนา้ 167) ท่ีกล่าววา่ความสามารถในแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์วา่เป็น

กระบวนการในการประยกุตค์วามรู้ทางคณิตศาสตร์ ขั้นตอน/ กระบวนการแกปั้ญหา ยุทธวิธีการ

แกปั้ญหาและประสบการณ์ท่ีมีอยูไ่ปใชใ้นการหาค าตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซ่ึงการ

แกปั้ญหาเป็นส่ิงส าคญัและจ าเป็นท่ีนกัเรียนทุกคนจะตอ้งเรียนรู้ เขา้ใจ สามารถคิดเป็น และ 
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เวชฤทธ์ิ องักนะภทัรขจร (2554, หนา้ 15) ไดใ้หค้วามส าคญัของการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ไวว้า่ 
การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์เป็นการเตรียมการพฒันาทกัษะทางคณิตศาสตร์ เป็นการกระตุน้การ
เรียนรู้และการสร้างสรรคแ์ก่นกัเรียนช่วยให้นกัเรียนพฒันาศกัยภาพในการวิเคราะห์ และช่วยให ้
นกัเรียนรู้ขอ้เทจ็จริง ทกัษะมโนทศัน์ และหลกัการต่าง ๆ รวมทั้งสามารถประยกุตใ์ชไ้ด ้(เวชฤทธ์ิ 
องักนะภทัรขจร, 2554, หนา้ 15) และสอดคลอ้งกบั สสวท. (2555, หนา้ 6) ท่ีเสนอวา่ การแกปั้ญหา
เป็นกระบวนการท่ีนกัเรียนควรจะเรียนรู้ และพฒันาใหเ้กิดทกัษะขึ้นในตวันกัเรียน การแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์จะช่วยใหน้กัเรียนมีแนวคิดท่ีหลากหลาย มีนิสัยกระตือรือร้น ไม่ยอ่ทอ้ และมัน่ใจ
ในการแกปั้ญหาท่ีเผชิญอยู ่ตลอดจนเป็นทกัษะพื้นฐานท่ีนกัเรียนสามารถน าติดตวัไปใชใ้น
ชีวิตประจ าวนัไดต้ลอดชีวิต 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ถึงแมว้า่การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์จะมีความส าคญัเพียงใดก็

ตามแต่จากการศึกษาผลคะแนนโครงการประเมินนกัเรียนร่วมกบันานาชาติ หรือ PISA 

(Programme for International Students Assessment) ซ่ึงจะมีการประเมินในทุก ๆ 3 ปี โดยประเมิน

นกัเรียนอาย ุ15 ปีทัว่โลก ซ่ึงดา้นหลกัในการประเมิน PISA 2022 เนน้การประเมินดา้นคณิตศาสตร์ 

โดย PISA มองวา่ในปัจจุบนับุคคลท่ีมีความสามารถทางคณิตศาสตร์จะตอ้งเป็นบุคคลท่ีสามารถให้

เหตุผลทางคณิตศาสตร์ในการแกปั้ญหาในชีวิตจริงท่ีซบัซ้อนร่วมกบัการหาวิธีแกปั้ญหาโดยการคิด

หรือแปลงปัญหาในเชิงคณิตศาสตร์ ใชค้ณิตศาสตร์ และตีความและประเมินผลลพัธ์ทาง

คณิตศาสตร์ได ้(สสวท., 2566, หนา้ 1) ผลการประเมิน พบวา่ ในปี 2015, 2018 และ 2022 นกัเรียน

ไทยมีคะแนนเฉล่ีย 415, 419 และ 394 คะแนนตามล าดบั ซ่ึงต ่ากวา่ค่าเฉล่ีย OECD (Organisation 

for Economic Co-operation and Development) ท่ีมีค่าเฉล่ียมาตรฐานท่ี 490, 489 และ 472 คะแนน

ตามล าดบั (สสวท., 2561, หนา้ 255; สสวท., 2564, หนา้ 177; สสวท., 2566, หนา้ 9) ซ่ึงจากผลการ

ประเมินดงักล่าวสะทอ้นให้เห็นวา่นกัเรียนยงัขาดทกัษะการแกปั้ญหา ซ่ึงนกัเรียนจะตอ้งน าความรู้

จากเน้ือหาทางคณิตศาสตร์ มาใชแ้กปั้ญหาในบริบทท่ีทา้ทายหรือแกปั้ญหาท่ีพบเจอในชีวิตจริง 

และจะตอ้งตีความและประเมินผลลพัธ์ใหอ้ยูใ่นบริบทของชีวิตจริง นอกจากน้ี นกัเรียนยงัตอ้งอาศยั

แนวคิดเชิงค านวณมาประยกุตใ์ชใ้นการแกปั้ญหา (สสวท., 2566, หนา้ 2)  

 ประกอบกบัผลประเมินโครงการศึกษาแนวโนม้การจดัการศึกษาคณิตศาสตร์และ

วิทยาศาสตร์ระดบันานาชาติ พ.ศ. 2558 (Trends in International Mathematics and Science Study 

2015; TIMSS 2015) โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์และ

วิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ทั้งดา้นเน้ือหาวิชาและดา้นพฤติกรรมการเรียนรู้ และ

ดา้นพฤติกรรมการเรียนรู้ท่ีถูกประเมินคือ ความรู้ การแกปั้ญหา และการใชเ้หตผลุ ในส่วนของ
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ขอ้สอบเป็นแบบเลือกตอบ และแบบเขียนตอบ ซ่ึงผลการประเมินของประเทศไทยพบวา่นกัเรียน

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 มีคะแนนเฉล่ียรวมคือ 431 ซ่ึงอยูใ่นระดบั 1 หรือระดบัต ่า และต ่ากวา่ค่ากลาง

ของการประเมินคือ 500 คะแนน และเร่ืองขอ้มูลและโอกาสมีคะแนนเฉล่ียรวมคือ 425 ซ่ึงท า

คะแนนไดน้อ้ยกวา่เร่ืองอ่ืน ๆ (สสวท., 2558) นอกจากน้ีการสอบวิชาคณิตศาสตร์ของสถาบนั

ทดสอบการศึกษาระดบัชาติประจ าปีการศึกษา 2564, 2565 และ 2566 พบวา่ผลการทดสอบทาง

การศึกษาระดบัชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ของชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 สอบวิชาคณิตศาสตร์

ระดบัประเทศ มีคะแนนเฉลี่ย 24.47, 24.39, และ 25.38 คะแนน ตามล าดบั และคะแนนของสาระ

สถิติและความน่าจะเป็น มีคะแนนเฉล่ีย 21.73, 21.37 และ 21.01 คะแนน ตามล าดบั ซ่ึงไม่ผา่น

เกณฑร้์อยละ 50 (สถาบนัทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 2566)  

 รวมไปถึงผลการทดสอบการศึกษาระดบัชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ปีการศึกษา 2566 

ของโรงเรียนศรีราชา จงัหวดัชลบุรี พบวา่ในรายวิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

มีคะแนนเฉล่ีย 25.46 คะแนน และสาระสถิติและความน่าจะเป็น มีคะแนนเฉล่ีย 36.63 คะแนน ซ่ึง

ไม่ผา่นเกณฑร้์อยละ 50 (สถาบนัทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 2566) และจากการสัมภาษณ์

ครูผูส้อนในรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนศรีราชา จงัหวดั

ชลบุรี พบวา่ นกัเรียนประสบปัญหาเร่ือง ความน่าจะเป็น คือนกัเรียนไม่สามารถแกปั้ญหาเร่ือง 

ความน่าจะเป็นได ้โดยนกัเรียนไม่สามารถหาผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดขึ้นจากการทดลองสุ่ม 

และไม่สามารถหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์นั้น ๆได ้นกัเรียนไม่สามารถวิเคราะห์และตีความ

สถานการณ์ปัญหาท่ีก าหนดใหไ้ด ้เน่ืองจากเน้ือหาเร่ืองความน่าจะเป็นนั้นยากต่อการท าความเขา้ใจ 

นกัเรียนส่วนใหญ่มีความสับสนในการหาค าตอบ ส่งผลท าใหผ้ลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์ต ่ากวา่เกณฑ ์(เตือนใจ ตรีเนตร, ผูใ้หส้ัมภาษณ์, 6 มกราคม 2565)  

 จากขอ้มูลขา้งตน้ สาเหตุท่ีท าใหค้วามสามารถในการแกปั้ญหาและผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนไทยอยูใ่นเกณฑท่ี์ต ่ากวา่มาตรฐาน อาจเน่ืองมาจาก การเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ ยงัไม่ประสบผลส าเร็จเท่าท่ีควรนั้นมีสาเหตุมาจากตวันกัเรียนเอง  การจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ของครู หรืออาจเน่ืองมาจากธรรมชาติของวิชาคณิตศาสตร์มีลกัษณะเป็นนามธรรม  มี
โครงสร้าง ซ่ึงประกอบดว้ยค าอนิยาม  บทนิยาม  สัจพจน์และทฤษฎีต่าง ๆ ท่ียากแก่การท าความ
เขา้ใจ  นกัเรียนส่วนใหญ่ จึงเห็นวา่คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ียาก  และอาจเป็นเพราะครูยงัไม่สามารถ
จดัการเรียนการสอนใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้อยา่งลึกซ้ึง  จึงส่งผลใหน้กัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนคณิตศาสตร์อยูใ่นระดบัต ่า (อมัพร  มา้คนอง, 2546, หนา้ 8-9) ดงันั้น การสอนของครูเป็น
ส าคญั การเลือกใชเ้ทคนิคและวิธีการสอนใหเ้หมาะสมกบั เน้ือหาและกลุ่มผูเ้รียนเป็นเร่ืองท่ีควร
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ค านึงถึง แต่ละเน้ือหาอาจจะเหมาะสมกบัวิธีการท่ีแตกต่างกนัออกไป แมแ้ต่เน้ือหาเดียวกนัก็อาจใช้
วิธีสอนไดห้ลายวิธีขึ้นอยูก่บัลกัษณะของผูเ้รียนและอาจตอ้งใชวิ้ธีการสอนหลาย ๆ อย่างร่วมกนั ใช้
อุปกรณ์การสอน ส่ือการเรียนการสอน ช่วยใหผู้เ้รียนเห็น เป็นรูปธรรม เขา้ใจบทเรียนไดง้่าย เร็ว
และชดัเจนขึ้น (ชมนาด เช้ือสุวรรณทวี, 2542, หนา้ 1)  
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ผูว้ิจยัจึงไดศึ้กษาการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบ               
ฮิวริสติกส์ ซ่ึงเป็นการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้กระบวนการแกปั้ญหา โดยคน้หาแนวทางหรือ
ยทุธวิธีในการแกปั้ญหา และวิเคราะห์วิธีการเพื่อน าไปสู่ผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ (Katretchko, 1971, p.1 
อา้งถึงใน ชยัวฒัน์ สุทธิรัตน์, 2552; Krulik and Rudnick, 1993, p. 27; Singapore Math, 2005, p. 1; 
ชยัวฒัน์ สุทธิรัตน์, 2552, หนา้ 383) ซ่ึงประโยชน์ของการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิด
แบบฮิวริสติกส์ คือท าใหน้กัเรียนเขา้ใจในการเรียนรู้ตามหลกัการคณิตศาสตร์ ช่วยในการแกปั้ญหา
ได ้เน่ืองจากนกัเรียนสามารถคิดคน้ทางเลือกใหม่ๆ ในการแกปั้ญหา ท าใหส้ามารถท่ีจะแกปั้ญหา
ไดอ้ยา่งมีระบบ นอกจากน้ีการคิดแบบฮิวริสติกส์ ยงัส่งผลใหน้กัเรียนขยายกรอบแนวคิดของตนเอง
ใหก้วา้งขึ้นและสามารถควบคุมความคิดของตนเอง เพื่อใหเ้ขา้ใจและเกิดองคค์วามรู้ใหม่ (ชยัวฒัน์ 
สุทธิรัตน์, 2552, หนา้ 384) ซ่ึงสอดคลอ้งกบั Garnett (1984) ท่ีกล่าวไวว้า่ การคิดแบบฮิวริสติกส์
ช่วยพฒันาการสอนแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ซ่ึงจะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถแยกแยะส่ิงต่าง ๆ ได ้และยงั
สามารถแสดงโครงเร่ืองท่ีศึกษาไดแ้ละช่วยใหน้กัเรียนมีขั้นตอนในการคิดแกปั้ญหาอย่างเป็นระบบ
มากขึ้น โดยการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์มีขั้นตอนการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ ดงัน้ี 1) ขั้นพิจารณาปัญหา นกัเรียนอ่านและท าความเขา้ใจปัญหา โดยสามารถ
เช่ือมโยงความรู้และพิจารณาปัญหานั้นวา่สอดคลอ้งกบัแนวคิดทางคณิตศาสตร์เร่ืองใด 2) ขั้น
วางแผน นกัเรียนวางแผนการแกปั้ญหา โดยคน้หายทุธวิธีการแกปั้ญหาและเลือกยทุธวิธีท่ีเหมาะสม 
เพื่อน าไปสู่ผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ 3) ขั้นการด าเนินการแกปั้ญหา เม่ือนกัเรียนเลือกยทุธวิธีท่ีเหมาะสม
ในการแกปั้ญหาแลว้ นกัเรียนด าเนินการแกปั้ญหาโดยปฏิบติัตามวิธีการทางคณิตศาสตร์ 4) ขั้น
สะทอ้นและประเมิน เม่ือนกัเรียนไดค้  าตอบแลว้ นกัเรียนสะทอ้นขั้นตอนท่ีใชใ้นการแกปั้ญหาและ
ประเมินค าตอบท่ีไดว้า่เป็นค าตอบท่ีถูกตอ้งหรือไม่ และร่วมกนัอภิปรายผลในชั้นเรียน และ 5) ขั้น
สร้างปัญหาใหม่ นกัเรียนสร้างปัญหาขึ้นมาใหม่ในหวัขอ้ท่ีก าลงัศึกษา และด าเนินการแกปั้ญหาหา
ค าตอบจากปัญหานั้น (Krulik and Rudnick, 1993; David and Zbigniew, 2000; Sheffield, 2005, 
2003) ซ่ึงเม่ือพิจารณาถึงขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ พบวา่
ส่งเสริมการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียน โดยนกัเรียนอ่านท า
ความเขา้ใจปัญหาโดยคน้หายทุธวิธีแกปั้ญหาท่ีหลากหลาย และด าเนินการแกปั้ญหาจนไดผ้ลลพัธ์ท่ี
ตอ้งการ ซ่ึงมีผูท่ี้ศึกษาวิจยัเก่ียวกบัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ และศึกษา
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ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดแบบฮิวริสติกส์ เช่น 
นวลทิพย ์นวพนัธ์ (2552) ไดศึ้กษาผลของการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดแบบ
ฮิวริสติกส์ท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรค ์ความสามารถในการตั้งและแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ พบวา่ 
นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดแบบฮิวริสติกส์มีความคิดสร้างสรรคท์าง
คณิตศาสตร์ และความสามารถในการตั้งและแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ สูงกวา่ร้อยละ 60 และสูง
กวา่นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 และเรวดี  มี
สุข (2556) ไดศึ้กษาผลการจดัการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ (Heuristics) ท่ีมีต่อ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความสามารถในการแกปั้ญหาและความสามารถในการใหเ้หตุผลทาง
คณิตศาสตร์ เร่ือง เศษส่วนของพหุนาม ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 พบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ และความสามารถในการให้
เหตุผลทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนหลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ 
(Heuristics) เร่ือง เศษส่วนของพหุนาม สูงขึ้นอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .01 และสูงกวา่เกณฑร้์อย
ละ 65 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .01  
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ผูว้ิจยัไดศึ้กษาการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิด 

แบบฮิวริสติกส์ ซ่ึงเป็นการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้กระบวนการแกปั้ญหา นกัเรียนไดค้น้หา

แนวทางหรือยทุธวิธีในการแกปั้ญหา และวิเคราะห์วิธีการเพื่อน าไปสู่ผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ ดงันั้นผูว้ิจยั

จึงน าแนวคิดการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือมาใชร่้วมกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิด 

แบบฮิวริสติกส์ เพื่อใหน้กัเรียนไดแ้ลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนัในการคน้หาแนวทางหรือ

ยทุธวิธีในการแกปั้ญหา เพื่อร่วมกนัคน้หาผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ เม่ือนกัเรียนไดร่้วมกนัคน้หาผลลพัธ์

หรือแลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนั จะส่งผลใหน้กัเรียนมีการแกปั้ญหาไดดี้มากยิง่ขึ้น ซ่ึง

สอดคลอ้งกบั สสวท. (2551, หนา้ 183) ไดเ้สนอวา่ แนวทางการพฒันาการแกปั้ญหาทาง

คณิตศาสตร์ ครูควรเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดค้ิดอธิบายในส่ิงท่ีตนคิดและน าเสนอแนวคิดของตน

อยา่งอิสระ และมีการน าเสนอร่วมกบัเพื่อนสมาชิกในกลุ่มดว้ย ผูว้ิจยัจึงไดศึ้กษาเทคนิคเพื่อนคู่คิด 

ซ่ึงเป็นเทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ และเน่ืองจาก Solomon (2009, p.34) ไดอ้ธิบายไวว้า่ เทคนิค

เพื่อนคู่คิด เป็นแนวทางปฏิบติัท่ีดีท่ีสุดส าหรับการเรียนการสอน เน่ืองจากมีเวลาใหน้กัเรียนไดค้ิด

ดว้ยตนเอง และมีระยะเวลาในการสะทอ้นกลบั ค าตอบของพวกเขากบัคู่มีเวลาแลกเปล่ียนกบัเพื่อน

ร่วมชั้นเพื่อแบ่งปันการเรียนรู้ ผลงานวิจยักล่าววา่ เทคนิคเพื่อนคู่คิดเป็นเร่ืองท่ีน่าสนใจ เน่ืองจาก

เป็นการกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมกบัเพื่อนร่วมชั้นท่ีเพิ่มขึ้นอีกทั้งยงัเพิ่มทกัษะคิด และการตั้ง

ค  าถามของนกัเรียนในระดบัท่ีสูงขึ้นดว้ย ดงันั้นผูวิ้จยัจึงไดน้ าการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้
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เทคนิคเพื่อนคู่คิด ซ่ึงเป็นเทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยเร่ิมจากครูตั้งค  าถามหรือโจทยปั์ญหา 

ใหน้กัเรียนแต่ละคนคิดหาค าตอบของตนเองก่อน แลว้น าค าตอบท่ีไดไ้ปแลกเปล่ียนอภิปรายกบั

เพื่อนท่ีจบัคู่ เพื่อร่วมกนัคน้หาขอ้สรุป และน าผลท่ีไดไ้ปอภิปรายกบัเพื่อนร่วมชั้น (Ledlow , 2012, 

p.346; กรมวิชาการ, 2545, หนา้ 210; พิมพนัธ์ เดชะคุปตแ์ละพเยาว ์ยนิดีสุข, 2551, หนา้ 49) ซ่ึง

ประโยชน์ของเทคนิคเพื่อนคู่คิด คือท าใหน้กัเรียนไดฝึ้กทกัษะการคิดและทกัษะการส่ือสารใหคู้่

ของคนเขา้ใจ ฝึกใหน้กัเรียนกลา้แสดงความคิดเห็น ท าให้นกัเรียนแต่ละคู่มีความสนิทสนมกนัมาก

ขึ้นและท าใหน้กัเรียนเป็นคู่หูในการช่วยกนัเรียนต่อไป (สมบติั การจนารักพงค,์ 2547, หนา้ 12) 

โดยมีขั้นตอนของเทคนิคเพื่อนคู่คิด  ดงัน้ี 1) การคิด (Think) เป็นขั้นท่ีครูน าเสนอปัญหาใหน้กัเรียน

แต่ละคนคิดแกปั้ญหา โดยครูคอยสังเกตพฤติกรรมนกัเรียน 2) การจบัคู่ (Pair) เป็นขั้นท่ีครูให้

นกัเรียนจบัคู่ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนั เพื่อร่วมกนัหาขอ้สรุป และ 3) การแลกเปล่ียน 

(Share) ครูใหน้กัเรียนน าเสนอความคิดเห็นกบัเพื่อนร่วมชั้น และร่วมกนัสรุปอภิปรายผล (Hamdan, 

2017; Byerley, 2002; มนตช์ยั เทียนทอง, 2551) ซ่ึงมีผูท่ี้ศึกษาวิจยัเก่ียวกบัความสามารถในการแก้

โจทยปั์ญหาทางคณิตศาสตร์ และศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยใชก้ารจดักิจกรรม

การเรียนรู้ต่าง ๆ ร่วมเทคนิคเพื่อนคู่  เช่น อุษา ภิรมยรั์กษ ์(2562) ไดศึ้กษา การพฒันาความสามารถ

ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ดว้ยการจดัการเรียนรู้แบบการสอนแนะใหรู้้คิด (CGI) ร่วมกบั

เทคนิคเพื่อนคู่คิด ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 เร่ือง การเรียงสับเปล่ียนและการจดัหมู่ พบวา่ 

นกัเรียนมีความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 หลงั

ไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบการสอนแนะใหรู้้คิด (CGI) ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด  สูงกว่าก่อนเรียน 

อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั .05 และปิยวรรณ ผลรัตน์ (2560) ไดศึ้กษาการพฒันา

ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 เร่ือง อสมการ โดยใชรู้ปแบบ SSCS ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด พบวา่ 

นกัเรียนมีความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์

หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และนกัเรียนส่วนใหญ่มีความ

คิดเห็นต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชรู้ปแบบ SSCS ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด อยูใ่นระดบั

เห็นดว้ย 

 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัไดท้ าการศึกษาการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบ

ฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด โดยสอดแทรกเทคนิคเพื่อนคู่คิดลงไปในขั้นตอนการคิดแบบ

ฮิวริสติกส์ เพื่อใหน้กัเรียนไดพ้ฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
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คณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 และเพื่อเป็นแนวทางในการจดั

กิจกรรมการเรียนรู้ใหมี้ประสิทธิภาพยิง่ขึ้น   

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หลงัจากไดรั้บการจดั

กิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด  เร่ือง ความน่าจะเป็น 

ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 กบัเกณฑร้์อยละ 70  

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์เร่ือง ความน่าจะเป็นหลงัจาก

ไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด ของ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 กบัเกณฑร้์อยละ 70 

 

สมมติฐานของการวิจัย 
 1. นกัเรียนมีความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หลงัจากไดรั้บการจดั

กิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด  เร่ือง ความน่าจะเป็น 

ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 กบัเกณฑร้์อยละ 70 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 2. นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์เร่ือง ความน่าจะเป็นหลงัจากไดรั้บการ

จดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด ของนกัเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 3 กบัเกณฑร้์อยละ 70 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 
 1. ครูผูส้อนไดแ้ผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบั
เทคนิคเพื่อนคู่คิด ในเน้ือหาวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีสามารถ
น าไปใชเ้ป็นแนวทางในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
 2. เป็นแนวทางส าหรับครูผูส้อนวิชาคณิตศาสตร์ ในการพฒันาการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด เร่ือง ความน่าจะเป็น ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
 3. เป็นแนวทางส าหรับครูผูส้อนในการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมความสามารถ
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนศรีราชา อ าเภอ                 
ศรีราชา จงัหวดัชลบุรี ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 13 หอ้งเรียน ซ่ึงนกัเรียนแต่ละหอ้งมี
ผลการเรียนใกลเ้คียงกนั เน่ืองจากทางโรงเรียนไดจ้ดัหอ้งเรียนแบบคละความสามารถ 
 2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3/1 จ านวน 38 คน ของ
โรงเรียนศรีราชา อ าเภอศรีราชา จงัหวดัชลบุรี ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 ซ่ึงไดม้าจากการสุ่ม
แบบกลุ่มโดยใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม (Cluster random sampling)  
 3. เน้ือหาท่ีใช้ในการวิจัย เป็นเน้ือหาในสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  
รายวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น จ านวน 12 คาบ โดยมีสาระการเรียนรู้ยอ่ย ดงัน้ี 
     3.1  การทดลองสุ่ม      จ านวน 3 คาบ 
     3.2  เหตุการณ์      จ านวน 3 คาบ 
     3.3  ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์    จ านวน 3 คาบ 
     3.4  ความน่าจะเป็นกบัการตดัสินใจ    จ านวน 3 คาบ   
 4. ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย  
 ระยะเวลาท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี ผูวิ้จยัไดด้ าเนินการจดักิจกรรมการเรียนรู้ในภาคเรียนท่ี 1 
ปีการศึกษา 2566 โดยใชเ้วลาในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน 12 คาบ ทดสอบหลงัเรียน 2 คาบ 
รวมทั้งหมด 14 คาบ 
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 5. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
      5.1  ตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่ การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์
ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด  
                5.2  ตวัแปรตาม ไดแ้ก่  
  5.2.1  ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น 
  5.2.2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์เร่ือง ความน่าจะเป็น 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1. การคิดแบบฮิวริสติกส์ หมายถึง กระบวนการแกปั้ญหา โดยหาแนวทางหรือยทุธวิธีใน
การแกปั้ญหา และวิเคราะห์วิธีการเพื่อน าไปสู่ผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ โดยมีขั้นตอนการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 
  1.1  ขั้นพิจารณาปัญหา นกัเรียนอ่านและท าความเขา้ใจปัญหา โดยสามารถเช่ือมโยง
ความรู้และพิจารณาปัญหานั้นวา่สอดคลอ้งกบัแนวคิดทางคณิตศาสตร์เร่ืองใด 
  1.2  ขั้นวางแผน นกัเรียนวางแผนการแกปั้ญหา โดยคน้หายทุธวิธีการแกปั้ญหาและ
เลือกยทุธวิธีท่ีเหมาะสม เพื่อน าไปสู่ผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ 
  1.3  ขั้นการด าเนินการแกปั้ญหา เม่ือนกัเรียนเลือกยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา
แลว้ นกัเรียนด าเนินการแกปั้ญหาโดยปฏิบติัตามวิธีการทางคณิตศาสตร์ 
  1.4  ขั้นสะทอ้นและประเมิน เม่ือนกัเรียนไดค้  าตอบแลว้ นกัเรียนสะทอ้นขั้นตอนท่ีใช้
ในการแกปั้ญหาและประเมินค าตอบท่ีไดว้า่เป็นค าตอบท่ีถูกตอ้งหรือไม่ และร่วมกนัอภิปรายผลใน
ชั้นเรียน 
  1.5  ขั้นสร้างปัญหาใหม่ นกัเรียนสร้างปัญหาขึ้นมาใหม่ในหวัขอ้ท่ีก าลงัศึกษา และ
ด าเนินการแกปั้ญหา เพื่อหาค าตอบจากปัญหานั้น  
 2. เทคนิคเพ่ือนคู่คิด  หมายถึง เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยเร่ิมจากครูตั้งค  าถาม
หรือโจทยปั์ญหา ใหน้กัเรียนแต่ละคนคิดหาค าตอบของตนเองก่อน แลว้น าค าตอบท่ีไดไ้ป
แลกเปล่ียนอภิปรายกบัเพื่อนท่ีจบัคู่ เพื่อร่วมกนัคน้หาขอ้สรุป และน าผลท่ีไดไ้ปอภิปรายกบัเพื่อน
ร่วมชั้นโดยมีขั้นตอนของเทคนิคเพื่อนคู่คิด 3 ขั้นตอนดงัน้ี 
  2.1  การคิด (Think) ครูน าเสนอปัญหาใหน้กัเรียนแต่ละคนคิดแกปั้ญหา โดยครูคอย
สังเกตพฤติกรรมนกัเรียน  
  2.2  การจบัคู่ (Pair) นกัเรียนจบัคู่ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนั เพื่อร่วมกนั
หาขอ้สรุป 
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  2.3  การแลกเปล่ียน (Share) นกัเรียนน าเสนอความคิดเห็นกบัเพื่อนร่วมชั้น และ
ร่วมกนัอภิปรายผล 
 3. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยเน้นการคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพ่ือนคู่คิด  
หมายถึง การจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยเนน้กระบวนการแกปั้ญหาท่ีเร่ิมจากครูน าเสนอ
ปัญหา โดยใหน้กัเรียนแต่ละคนคิดหาแนวทางหรือยทุธวิธีในการแกปั้ญหา ด าเนินการแกปั้ญหา 
และน าค าตอบท่ีไดไ้ปแลกเปล่ียนอภิปรายกบัเพื่อนท่ีจบัคู่ เพื่อร่วมกนัคน้หาขอ้สรุป และอภิปราย
ผลกบัเพื่อนร่วมชั้น โดยมีขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 5 ขั้นตอนดงัน้ี 
  3.1  ขั้นพิจารณาปัญหา ครูเสนอปัญหาใหน้กัเรียนแต่ละคนอ่านและคิดท าความเขา้ใจ
ปัญหา (Think) โดยสามารถเช่ือมโยงความรู้และพิจารณาปัญหานั้นวา่สอดคลอ้งกบัแนวคิดทาง
คณิตศาสตร์เร่ืองใด 
  3.2  ขั้นวางแผน นกัเรียนแต่ละคนคิด (Think) วางแผนการแกปั้ญหา โดยคน้หา
ยทุธวิธีการแกปั้ญหาและเลือกยทุธวิธีท่ีเหมาะสม เพื่อน าไปสู่ผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ 
  3.3  ขั้นการด าเนินการแกปั้ญหา เม่ือนกัเรียนเลือกยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา
แลว้ นกัเรียนแต่ละคิด (Think) ด าเนินการแกปั้ญหาโดยปฏิบติัตามวิธีการทางคณิตศาสตร์  
  3.4  ขั้นสะทอ้นและประเมิน เม่ือนกัเรียนไดค้  าตอบแลว้ ครูใหน้กัเรียนจบัคู่ (Pair) 
แลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนั เพื่อร่วมกนัหาขอ้สรุป จากนั้นนกัเรียนน าเสนอความคิดเห็น
เพื่อสะทอ้นขั้นตอนท่ีใชใ้นการแกปั้ญหา ประเมินค าตอบท่ีไดว้า่เป็นค าตอบท่ีถูกตอ้งหรือไม่กบั
เพื่อนร่วมชั้น และร่วมกนัอภิปรายผลในชั้นเรียน (Share) 
  3.5  ขั้นสร้างปัญหาใหม่ นกัเรียนสร้างปัญหาขึ้นมาใหม่ในหวัขอ้ท่ีก าลงัศึกษา และ
ด าเนินการแกปั้ญหา เพื่อหาค าตอบจากปัญหานั้น 
 4. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง กระบวนการในการหา
ค าตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยการประยกุตค์วามรู้ทางคณิตศาสตร์ ขั้นตอน กระบวนการ
แกปั้ญหา ยทุธวิธีในการแกปั้ญหาและประสบการณ์ท่ีมีอยูไ่ปใชใ้นการแกปั้ญหา โดยการแสดง
ความสามารถในการแกปั้ญหาตามกระบวนการ 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 
  4.1  ขั้นท าความเขา้ใจปัญหา เป็นขั้นท่ีนกัเรียนท าความเขา้ใจปัญหาหรือวิเคราะห์
ปัญหา โดยระบุส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดใหค้ืออะไร และส่ิงท่ีตอ้งการหาคืออะไร 
  4.2  ขั้นวางแผนแกปั้ญหา เป็นขั้นท่ีนกัเรียนวางแผนหาแนวทางในการแกปั้ญหา และ
เลือกยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 
  4.3  ขั้นด าเนินการแกปั้ญหา เป็นขั้นท่ีนกัเรียนลงมือปฏิบติัตามแผนท่ีวางไว ้โดย
ด าเนินการแกปั้ญหาตามยทุธวิธีท่ีเลือกไว ้เพื่อใหไ้ดค้  าตอบของปัญหา 
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  4.4  ขั้นสรุปค าตอบ เป็นขั้นท่ีนกัเรียนสรุปค าตอบวา่ไดค้  าตอบตามท่ีตอ้งการ
ครบถว้นหรือไม่ 
 ในงานวิจยัน้ี ผูวิ้จยัไดน้ ากระบวนการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ทั้ง 4 ขั้นตอน ไปพฒันา
ใหเ้กิดในขั้นตอนการคิดแบบฮิวริสติกส์ และไดน้ ากระบวนการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ไปใชเ้ป็น
เกณฑก์ารใหค้ะแนนในการท าแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์เร่ือง 
ความน่าจะเป็น ซ่ึงเป็นแบบทดสอบอตันยั 4 ขอ้ ท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้น 
 5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ หมายถึง ความรู้ ความสามารถของผูเ้รียนทาง
สติปัญญาในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์เร่ือง ความน่าจะเป็น  โดยงานวิจยัน้ี ผูวิ้จยัวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ตามระดบัพฤติกรรมท่ีพึงประสงคด์า้นพุทธิพิสัย 3 ดา้นดงัน้ี  
  5.1  ความเขา้ใจ เป็นการวดัความสามารถในส่วนของความเขา้ใจเก่ียวกบัมโนทศัน์ 
หลกัการ กฎ การสรุปผลอา้งอิง โครงสร้างทางคณิตศาสตร์ ความเขา้ใจในการแปลงส่วนประกอบ
ของปัญหาจากแบบหน่ึงไปอีกแบบหน่ึง การคิดตามแนวของเหตุผล และการอ่านและตีความโจทย์
ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

  5.2  การน าไปใช ้เป็นการวดัความสามารถในการน าความรู้ท่ีไดเ้รียนรู้มาแลว้ไป
แกปั้ญหาใหม่ใหเ้ป็นผลส าเร็จ อาจเป็นความสามารถในการแกปั้ญหาธรรมดา การวิเคราะห์ขอ้มูล 
และการมองเห็นรูปแบบ ลกัษณะ โครงสร้างท่ีเหมือนกนั 

  5.3  การวิเคราะห์ เป็นการวดัความสามารถในการแกปั้ญหาท่ีซบัชอ้นหรือโจทย์
ปัญหาท่ีไม่คุน้เคยมาก่อน และความสามารถการแกปั้ญหาท่ีแปลกกวา่ธรรมดา การคน้พบ
ความสัมพนัธ์ การแสดงการพิสูจน์ การวิพากษว์ิจารณ์ และการสร้างและแสดงความสมเหตุสมผล 

 ซ่ึงวดัไดโ้ดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้นเป็น
แบบทดสอบปรนยัชนิด 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้ 
 6.  เกณฑ์ หมายถึง คะแนนขั้นต ่าท่ีจะยอมรับวา่นกัเรียนมีความสามารถในการแกปั้ญหา
และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยวิเคราะห์
ไดจ้ากคะแนนแบบทดสอบหลงัเรียน แลว้น าคะแนนเฉล่ียคิดเป็นร้อยละเทียบกบัเกณฑ ์วิจยัคร้ังน้ี
ก าหนดเกณฑก์ารผา่น คือ ร้อยละ 70 ซ่ึงอยูใ่นระดบัดี  โดยเทียบกบัเกณฑท่ี์ก าหนดในแนว
ปฏิบติัการวดัและประเมินผลการเรียนรู้ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 
2551   
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
ในการวิจยัคร้ังน้ีไดศึ้กษาการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบั

เทคนิคเพื่อนคู่คิด โดยน าขั้นตอนของการคิดแบบฮิวริสติกส์เป็นหลกัและน าเทคนิคเพื่อนคิดเขา้มา

ช่วยส่งเสริมในการจดักิจกรรม เพื่อจะช่วยใหน้กัเรียนแต่ละคนคิดหาแนวทางหรือยทุธวิธีในการ

แกปั้ญหา ด าเนินการแกปั้ญหา และน าค าตอบท่ีไดไ้ปแลกเปลี่ยนอภิปรายกบัเพื่อนท่ีจบัคู่ เพื่อ

ร่วมกนัคน้หาขอ้สรุป และอภิปรายผลกบัเพื่อนร่วมชั้น ซ่ึงผูวิ้จยัไดส้ังเคราะห์ขั้นตอนการจดั

กิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิดเป็นกรอบแนวคิดในการ

วิจยั ดงัภาพท่ี 1 
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1. การคิด (Think) ครู
น าเสนอปัญหาให้นกัเรียน
แต่ละคนคิดแกปั้ญหา โดย
ครูคอยสังเกตพฤติกรรม
นกัเรียน 

2. การจบัคู่ (Pair) นกัเรียน
จบัคู่ แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นซ่ึงกนัและกนั เพื่อ
ร่วมกนัหาขอ้สรุป 

3. การแลกเปล่ียน (Share) 
นกัเรียนน าเสนอความ
คิดเห็นกบัเพื่อนร่วมชั้น 
และร่วมกนัอภิปรายผล 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

 การวิจยัเร่ือง ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิค
เพื่อนคู่คิด ท่ีมีต่อความสามารถในการแกปั้ญหาและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ผูวิ้จยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัน้ี 
 1. ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบบั
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 

  1.1 ความส าคญัของคณิตศาสตร์ 
  1.2 เรียนรู้อะไรในคณิตศาสตร์ 
  1.3 คุณภาพผูเ้รียน 
  1.4 ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
  1.5 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
 2. การคิดแบบฮิวริสติกส์ 
  2.1 ความหมายของการคิดแบบฮิวริสติกส์ 
  2.2 ขั้นตอนของการคิดแบบฮิวริสติกส์ 
  2.3 ประโยชน์ของการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ 
 3. เทคนิคเพื่อนคู่คิด  
  3.1 ความหมายเทคนิคเพื่อนคู่คิด  
  3.2 ขั้นตอนเทคนิคเพื่อนคู่คิด  
  3.3 ลกัษณะส าคญัของเทคนิคเพื่อนคู่คิด  
  3.4 ประโยชน์ของเทคนิคเพื่อนคู่คิด  
 4. การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด  
 5. ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
  5.1 ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  5.2 ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  5.3 ความหมายของการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
  5.4 ความหมายของความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
  5.5 ความส าคญัของการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
  5.6 กระบวนการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
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  5.7 ยทุธวิธีในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
  5.8 แนวทางการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
  5.9 การประเมินการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
 6. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
  6.1 ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
  6.2 ความหมายของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  6.3 ประเภทของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  6.4 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
 7. งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
  7.1 งานวิจยัในประเทศ 
  7.2 งานวิจยัต่างประเทศ 
 

1. ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
 1.1  ความส าคัญของคณิตศาสตร์ 
 คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคญัยิง่ต่อความส าเร็จในการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เน่ืองจาก
คณิตศาสตร์ช่วยใหม้นุษยมี์ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์คิดอยา่งมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน 
สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ไดอ้ยา่งรอบคอบและถ่ีถว้น ช่วยใหค้าดการณ์ วางแผน 
ตดัสินใจ แกปั้ญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสม และสามารถน าไปใชใ้นชีวิตจริงไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ นอกจากน้ีคณิตศาสตร์ยงัเป็นเคร่ืองมือในการศึกษาดา้นวิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ีและ
ศาสตร์อ่ืน ๆ อนัเป็นรากฐานในการพฒันาทรัพยากรบุคคลของชาติใหมี้คุณภาพและพฒันา
เศรษฐกิจของประเทศใหท้ดัเทียมกบันานาชาติ การศึกษาคณิตศาสตร์จึงจ าเป็นตอ้งมีการพฒันา
อยา่งต่อเน่ือง เพื่อใหท้นัสมยัและสอดคลอ้งกบัสภาพเศรษฐกิจ สังคม และความรู้ทางวิทยศาสตร์
และเทคโนโลยท่ีีเจริญกา้วหนา้อยา่งรวดเร็วในยคุโลกาภิวตัน์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, หนา้1) 
 1.2  เรียนรู้อะไรในคณิตศาสตร์ 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์จดัเป็น 3 สาระ ไดแ้ก่ จ านวนและพีชคณิต การวดัและ
เรขาคณิตและสถิติและความน่าจะเป็น โดยสาระจ านวนและพีชคณิต เรียนรู้เก่ียวกบั ระบบจ านวน
จริง สมบติัเก่ียวกบัจ านวนจริง อตัราส่วน ร้อยละ การประมาณค่า การแกปั้ญหาเก่ียวกบัจ านวน การ
ใชจ้ านวนในชีวิตจริง แบบรูป ความสัมพนัธ์ ฟังกช์นั เซต ตรรกศาสตร์ นิพจน์ เอกนาม พหุนาม 
สมการ ระบบสมการ อสมการ กราฟ ดอกเบ้ียและมูลค่าของเงิน ล าดบัและอนุกรม และการน า
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ความรู้เก่ียวกบัจ านวนและพีชคณิตไปใชใ้นสถานการณ์ต่าง ๆ สาระการวดัและเรขาคณิต เรียนรู้
เก่ียวกบั ความยาว ระยะทาง น ้าหนกั พื้นท่ี ปริมาตรและความจุ เงินและเวลา หน่วยวดัระบบต่าง ๆ 
การคาดคะเนเก่ียวกบัการวดั อตัราส่วนตรีโกณมิติ รูปเรขาคณิตและสมบติัของรูปรขาคณิต การนึก
ภาพ แบบจ าลองทางเรขาคณิต ทฤษฎีบททางเรขาคณิต การแปลงทางเรขาคณิตในเร่ืองการเล่ือน
ขนาน การสะทอ้น การหมุน และการน าความรู้เก่ียวกบัการวดัและเรขาคณิตไปใชใ้นสถานการณ์
ต่าง ๆ สาระสถิติและความน่าจะเป็น เรียนรู้เก่ียวกบัการตั้งค  าถามทางสถิติ การเก็บรวบรวมขอ้มูล
การค านวณค่าสถิติ การน าเสนอและแปลผลส าหรับขอ้มูลเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ หลกัการนบั
เบ้ืองตน้ ความน่าจะเป็น การใชค้วามรู้เก่ียวกบัสถิติและความน่าจะเป็นในการอธิบายเหตุการณ์ 
ต่าง ๆ และช่วยในการตดัสินใจ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, หนา้ 2) 
 1.3  คุณภาพผู้เรียน 
 เม่ือนกัเรียนจบชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 นกัเรียนควรจะมีความรู้ความเขา้ใจดงัน้ี 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, หนา้ 4-5) 
  1.3.1  มีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัจ านวนจริง ความสัมพนัธ์ของจ านวนจริง สมบติั
ของจ านวนจริง และใชค้วามรู้ความเขา้ใจน้ีในการแกปั้ญหาในชีวิตจริง 
  1.3.2  มีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัอตัราส่วน สัดส่วน และร้อยละ และใชค้วามรู้ความ
เขา้ใจน้ีในการแกปั้ญหาในชีวิตจริง 
  1.3.3  มีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัเลขยกก าลงัท่ีมีเลขช้ีก าลงัเป็นจ านวนเตม็ และใช้
ความรู้ความเขา้ใจน้ีในการแกปั้ญหาในชีวิตจริง 
  1.3.4  มีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัสมการเชิงส้นตวัแปรเดียว ระบบสมการเชิงเส้น
สองตวัแปรและอสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว และใชค้วามรู้ความเขา้ใจน้ีในการแกปั้ญหาในชีวิต
จริง 
  1.3.5  มีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัพหุนาม การแยกตวัประกอบของพหุนาม สมการ
ก าลงัสองและใชค้วามรู้ความเขา้ใจน้ีในการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ 
  1.3.6  มีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัคู่อนัดบั กราฟของความสัมพนัธ์ และฟังกช์นัก าลงั
สองและใชค้วามรู้ความเขา้ใจน้ีในการแกปั้ญหาในชีวิตจริง 
  1.3.7  มีความรู้ความเขา้ใจทางเรขาคณิตและใชเ้คร่ืองมือ เช่น วงเวียนและสันตรง 
รวมทั้งโปรแกรม The Geometer's Sketch pad หรือโปรแกรมเรขาคณิตพลวตัอ่ืน ๆ เพื่อสร้างรูป
เรขาคณิตตลอดจนน าความรู้เก่ียวกบัการสร้างน้ีไปประยกุตใ์ชใ้นการแกปั้ญหาในชีวิตจริง 
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  1.3.8  มีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัรูปเรขาคณิตสองมิติ และรูปเรขาคณิตสามมิติและ
ใชค้วามรู้ความเขา้ใจน้ีในการหาความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติ และรูปเรขาคณิตสาม
มิติ 
  1.3.9  มีความรู้ความเขา้ใจในเร่ืองพื้นท่ีผิวและปริมาตรของปริซึม ทรงกระบอก 
พีระมิด กรวย และทรงกลม และใชค้วามรู้ความเขา้ใจน้ีในการแกปั้ญหาในชีวิตจริง 
  1.3.10  มีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัสมบติัของเส้นขนาน รูปสามเหล่ียมท่ีเท่ากนัทุก
ประการรูปสามเหล่ียมคลา้ย ทฤษฎีบทพีทาโกรัสและบทกลบั และน าความรู้ความเขา้ใจน้ีไปใชใ้น
การแกปั้ญหาในชีวิตจริง 
  1.3.11  มีความรู้ความเขา้ใจในเร่ืองการแปลงทางเรขาคณิต และน าความรู้ความเขา้ใจ
น้ีไปใชใ้นการแกปั้ญหาในชีวิตจริง 
  1.3.12  มีความรู้ความเขา้ใจในเร่ืองอตัราส่วนตรีโกณมิติ และน าความรู้ความเขา้ใจน้ี
ไปใชใ้นการแกปั้ญหาในชีวิตจริง 
  1.3.13  มีความรู้ความเขา้ใจในเร่ืองทฤษฎีบทเก่ียวกบัวงกลม และน าความรู้ความ
เขา้ใจน้ีไปใชใ้นการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ 
  1.3.14  มีความรู้ความเขา้ใจทางสถิติในการน าเสนอขอ้มูล วิเคราะห์ขอ้มูล และแปล
ความหมายขอ้มูล ท่ีเก่ียวขอ้งกบัแผนภาพจุด แผนภาพตน้-ใบ ฮิสโทแกรม ค่ากลางของขอ้มูล และ
แผนภาพกล่องและใชค้วามรู้ความเขา้ใจน้ี รวมทั้งน าสถิติไปใชใ้นชีวิตจริงโดยใชเ้ทคโนโลยท่ีี
เหมาะสม 
  1.3.15  มีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัความน่าจะเป็นและใชค้วามรู้ความเขา้ใจน้ีในการ
แกปั้ญหาในชีวิตจริง 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ คุณภาพของผูเ้รียน เม่ือนกัเรียนจบชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ผูเ้รียนจะตอ้งมีความรู้ความเขา้ในในเน้ือหาสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ และ
สามารถน าความรู้ความเขา้ใจไปใชใ้นการแกปั้ญหาในชีวิตจริง ซ่ึงคุณภาพผูเ้รียนท่ีผูว้ิจยัน ามาใชใ้น
การท าวิจยัคร้ังน้ีคือ นกัเรียนมีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัความน่าจะเป็นและใชค้วามรู้ความเขา้ใจน้ี
ในการแกปั้ญหาในชีวิตจริง 
 1.4  ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
 ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถท่ีจะน าความรู้ไปประยกุตใ์ช้
ในการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ เพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงความรู้ และประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในท่ีน้ี เนน้ท่ีทกัษะและกระบวนการทาง
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คณิตศาสตร์ท่ีจ าเป็นและตอ้งการพฒันาให้เกิดขึ้นกบัผูเ้รียน ไดแ้ก่ความสามารถต่อไปน้ี 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, หนา้ 3) 
 1. การแกปั้ญหา เป็นความสามารถในการท าความเขา้ใจปัญหา คิดวิเคราะห์ วางแผน
แกปั้ญหา และเลือกใชวิ้ธีการท่ีเหมาะสม โดยค านึงถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบ พร้อมทั้ง
ตรวจสอบความถูกตอ้ง 
 2. การส่ือสารและการส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ เป็นความสามารถในการใชรู้ป
ภาษาและสัญลกัษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการส่ือสาร ส่ือความหมาย สรุปผล และน าเสนอไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง ชดัเจน 
 3. การเช่ือมโยง เป็นความสามารถในการใชค้วามรู้ทางคณิตศาสตร์เป็นเคร่ืองมือในการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ เน้ือหาต่าง ๆ หรือศาสตร์อ่ืน ๆ และน าไปใชใ้นชีวิตจริง 
 4. การใหเ้หตุผล เป็นความสมารถในการใหเ้หตุผล รับฟังและใหเ้หตุผลสนบัสนุน หรือ
โตแ้ยง้เพื่อน าไปสู่การสรุป โดยมีขอ้เทจ็จริงทางคณิตศาสตร์รองรับ 
 5. การคิดสร้างสรรค ์เป็นความสามรถในการขยายแนวคิดท่ีมีอยูเ่ดิม หรือสร้างแนวคิด
ใหม่เพื่อปรับปรุง พฒันาองคค์วามรู้ 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็น
ความสามารถท่ีจะน าความรู้ไปประยกุตใ์ชใ้นการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ เพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงความรู้ และ
ประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ท่ี
จ าเป็นและตอ้งการพฒันาใหเ้กิดขึ้นกบัผูเ้รียน ไดแ้ก่ความสามารถ ดงัน้ี 1) การแกปั้ญหา 2) การ
ส่ือสารและการส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ 3) การเช่ือมโยง 4) การให้เหตุผล และ 5) การคิด
สร้างสรรค ์ในงานวิจยัน้ีผูวิ้จยัพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาใหก้บันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปี
ท่ี 3 
 1.5  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
 ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบบัปรับปรุง 
พ.ศ. 2560) ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ไดจ้ดัแบ่งตามตวัช้ีวดั
และสาระการเรียนรู้แกนกลาง ไวด้งัน้ี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, หนา้ 2) 
 สาระท่ี 1 จ านวนและพชีคณิต 
 มาตรฐาน ค 1.1 เขา้ใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน การ
ด าเนินการของจ านวน ผลท่ีเกิดขึ้นจากการด าเนินการ สมบติัของการด าเนินการ และน าไปใช ้
 มาตรฐาน ค 1.2 เขา้ใจและวิเคราะห์แบบรูป ความสัมพนัธ์ ฟังกช์นั ล าดบัและอนุกรม 
และน าไปใช ้
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 มาตรฐาน ค 1.3 ใชนิ้พจน์ สมการ และอสมการ อธิบายความสัมพนัธ์หรือช่วยแกปั้ญหา
ท่ีก าหนดให้ 
 สาระท่ี 2 การวัดและเรขาคณิต 
 มาตรฐาน ค 2.1 เขา้ใจพื้นฐานเก่ียวกบัการวดั วดัและคาดคะแนนขนาดของส่ิงท่ีตอ้งการ
วดั และน าไปใช ้
 มาตรฐาน ค 2.2 เขา้ใจและวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบติัของรูปเรขาคณิต ความสัมพนัธ์
ระหวา่งรูปเรขาคณิต และทฤษฎีบททางเรขาคณิต และน าไปใช้ 
 สาระท่ี 3 สถิติและความน่าจะเป็น 
 มาตรฐาน ค 3.1 เขา้ใจกระบวนการทางสถิติ และใชค้วามรู้ทางสถิติในการแกปั้ญหา 
 มาตรฐาน ค 3.2 เขา้ใจหลกัการนบัเบ้ืองตน้ ความน่าจะเป็น และน าไปใช ้ 
 ส าหรับการวิจยัคร้ังน้ี ผูวิ้จยัไดท้ าการศึกษาความสามารถในการแกปั้ญหาและผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ซ่ึงสอดคลอ้งกบั
ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง โดยการวิจยัคร้ังน้ีมุ่งเนน้การพฒันาผูเ้รียนในสาระท่ี 3 สถิติ
และความน่าจะเป็น มาตรฐาน ค 3.2 เขา้ใจหลกัการนบัเบ้ืองตน้ ความน่าจะเป็น และน าไปใช ้ซ่ึงมี
ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 แสดง
ดงัตารางท่ี 1  
 
ตารางท่ี 1 การวิเคราะห์สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้
แกนกลางเร่ือง ความน่าจะเป็น ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
 

 

  
  

สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

สาระท่ี 3 สถิติและความน่าจะ
เป็น มาตรฐาน ค 3.2 เขา้ใจ
หลกัการนบัเบ้ืองตน้ ความ
น่าจะเป็น และน าไปใช้ 

เขา้ใจเก่ียวกบัการทดลอง
สุ่มและน าผลท่ีไดไ้ปหา
ความน่าจะเป็นของ
เหตุการณ์ 

ความน่าจะเป็น 
- เหตุการณ์จากการทดลองสุ่ม 
- ความน่าจะเป็น 
- การน าความรู้เก่ียวกบัความ
น่าจะเป็นไปใชใ้นชีวิตจริง 
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2. การคิดแบบฮิวริสติกส์ 
 2.1  ความหมายของการคิดแบบฮิวริสติกส์ 
 จากการศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัการคิดแบบฮิวริสติกส์ มีนกัการศึกษาหลายท่านได้
ใหค้วามหมายของการคิดแบบฮิวริสติกส์ ไวด้งัน้ี 
 Katretchko (1971, p.1 อา้งถึงใน ชยัวฒัน์ สุทธิรัตน์, 2552) ไดก้ล่าววา่ การคิดแบบ 
ฮิวริสติกส์ หมายถึง กระบวนการท่ีเหมาะสมเพื่อน าไปสู่การแกปั้ญหา โดยการหาตวัเลือกและ
เหตุผลท่ีดีมาใชอ้ธิบายโจทยแ์ลว้จึงใชก้ารวิเคราะห์วิธีการเพื่อน าไปสู่ผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ 
 Krulik and Rudnick (1993, p.27) ไดก้ล่าววา่ การคิดแบบฮิวริสติกส์ หมายถึง
กระบวนการแกปั้ญหาทัว่ไปหรือปัญหาประยกุต ์ซ่ึงประกอบไปดว้ย ความรู้ท่ีจ าเป็นในการ
แกปั้ญหานั้น ความเขา้ใจในปัญหา และตดัสินใจในการแกปั้ญหานั้น 
 Singapore Math (2005, p.1) ไดก้ล่าววา่ การคิดแบบฮิวริสติกส์ เป็นแนวทางหรือยทุธวิธี 
ท่ีมีจุดมุ่งหมายในการเพิ่มความน่าจะเป็นท่ีจะแกปั้ญหาได ้
 ชยัวฒัน์ สุทธิรัตน์ (2552, หนา้ 383) ไดก้ล่าววา่ การคิดแบบฮิวริสติกส์ เป็นกระบวนการ
ท่ีเหมาะสม และมีเหตุผลท่ีดีท่ีสุดในการตดัสินในการแกปั้ญหาเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ ความหมายของการคิดแบบฮิวริสติกส์ คือ 
กระบวนการแกปั้ญหา โดยหาแนวทางหรือยทุธวิธีในการแกปั้ญหา และวิเคราะห์วิธีการเพื่อน าไปสู่
ผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ 
 2.2  ขั้นตอนของการคิดแบบฮิวริสติกส์ 
 จาการศึกษาขั้นตอนของการคิดแบบฮิวริสติกส์ พบวา่มีนกัการศึกษาไดอ้ธิบายขั้นตอน
ของการคิดแบบฮิวริสติกส์ ดงัน้ี  
 Krulik and Rudnick (1993, pp.39-53) ไดเ้สนอขั้นตอนของการคิดแบบฮิวริสติกส์ไว ้5 
ขั้นตอน ดงัน้ี 
 ขั้นตอนท่ี 1 อ่านและคิด (Read and Think) เป็นขั้นตอนท่ีนกัเรียนอ่านปัญหา เช่ือมโยง
ความรู้ และระลึกถึงสถานการณ์ท่ีคลา้ยกนั ปัญหานั้นจะตอ้งมีการวิเคราะห์อยา่งละเอียด จะตอ้ง
ประกอบดว้ยสถานการณ์และค าถาม 
 ขั้นตอนท่ี 2 ส ารวจและวางแผน (Explore and plan) เป็นขั้นตอนท่ีจะตอ้งวิเคราะห์ และ
สังเคราะห์ขอ้มูลท่ีอยูใ่นปัญหา ซ่ึงไดก้ระท าแลว้ในขั้นตอนท่ีแลว้ ในขั้นตอนน้ีนกัเรียนอ่านปัญหา 
แนวคิดท่ีไดจ้ากขั้นตอนท่ีแลว้ แลว้วางแผนการแกปั้ญหา อยา่งไรก็ตามค าตอบท่ีเป็นไปไดก้็เกิด
จากการนึกคิดเท่านั้น 
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 ขั้นตอนท่ี 3 เลือกยทุธวิธี (Select a strategic) เป็นขั้นตอนท่ีเป็นผลสืบเน่ืองมาจาก
ขั้นตอนท่ีแลว้ นกัเรียนจะตอ้งเลือกยทุธวิธีท่ีเหมาะสมท่ีสุด ซ่ึงแต่ละยทุธวิธีก็จะมีความเหมาะสม
แตกต่างกนั 
 ขั้นตอนท่ี 4 หาค าตอบ (Find and answer) เม่ือนกัเรียนเขา้ใจปัญหาและเลือกใชย้ทุธวิธี
แลว้นกัเรียนควรประมาณค่าค าตอบอยา่งคร่าวๆ ในขั้นตอนน้ีนกัเรียนจะตอ้งปฏิบติัตามวิธีการทาง
คณิตศาสตร์เพื่อใหไ้ดค้  าตอบท่ีถูกตอ้ง 
 ขั้นตอนท่ี 5 สะทอ้นและต่อยอด (Reflect and extend) เม่ือไดก้ระบวนการหาค าตอบ
มาแลว้ก็จะมีกระบวนการหาค าตอบอ่ืน ๆ ตามมาขั้นตอนน้ีขึ้นอยูก่บัการตดัสินใจเม่ือค าถามนั้นได้
ผลลพัธ์แลว้ และกระบวนการทางคณิตศาสตร์ถูกตอ้ง และสะทอ้นวา่ขั้นตอนท่ีใชใ้นการแกปั้ญหา
เป็นอยา่งไร และอภิปรายร่วมกนัในชั้นเรียน 
 David and Zbigniew (2000, pp.404-408) ไดก้ล่าวถึงกระบวนการคิดแบบฮิวริสติกส์ใน
การแกปั้ญหาไว ้10 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 ขั้นท่ี 1 ขั้นการพิจารณาปัญหา พิจารณาวิธีการแกปั้ญหาโดยอาศยัขอ้มูลท่ีมีอยูเ่ป็นส าคญั 
 ขั้นท่ี 2 ขั้นการท าความเขา้ใจปัญหา จะเป็นขั้นตอนท่ีช่วยใหผู้แ้กปั้ญหาเกิดความเขา้ใจ
เก่ียวกบัปัญหาท่ีเกิดขึ้นไดอ้ย่างชดัเจนมากขึ้น 
 ขั้นท่ี 3 ขั้นการคน้หาทางเลือกในการแกปั้ญหา 
 ขั้นท่ี 4 ขั้นการพิจารณาวิธีการแกปั้ญหา โดยพิจารณาจากประสบการณ์ในการแกปั้ญหา
ท่ีเคยเกิดขึ้นมาก่อน 
 ขั้นท่ี 5 ขั้นการคน้หาทางเลือกในการแกปั้ญหา โดยไม่ยดึติดกบัขั้นตอนเดิม ๆ ท่ีเคยท า
มาแลว้ 
 ขั้นท่ี 6 ขั้นการปฏิบติัตามขั้นตอนวางแผนไว ้โดยไม่สนใจวา่ส่ิงท่ีไดน้ั้นจะดีท่ีสุดหรือไม ่
 ขั้นท่ี 7 ขั้นการด าเนินการแกปั้ญหาโดยไม่ยดึติดกบัวิธีการเก่าๆ รวมทั้งไม่สนใจกบัส่ิงท่ี
เกิดขึ้นระหวา่งการด าเนินการแกปั้ญหา 
 ขั้นท่ี 8 ขั้นการก าหนดตวัแปรคงท่ีแทนส่ิงท่ีไม่ทราบค่า ในกรณีท่ีปัญหานั้นมีความ
ซบัซอ้นมาก และไม่สามารถตีความไดใ้นขณะนั้น 
 ขั้นท่ี 9 ขั้นการเก็บรวบรวมผลลพัธ์ท่ีเกิดขึ้นจากการแกปั้ญหา เพื่อใชเ้ป็นเหตุผลในการ
สนบัสนุนแนวคิด 
 ขั้นท่ี 10 ขั้นการท าซ ้าในขั้นตอน 1-9 และสรุปผลออกมาเป็นรูปแบบท่ีชดัเจน 
 Sheffield (2005, 2003, p. 15 อา้งถึงใน กฤษฎา วรพิน, หนา้ 85-86) ไดเ้สนอขั้นตอนของ
แนวคิดแบบฮิวริสติกส์ ซ่ึงประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 
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 1. สร้างความสัมพนัธ์ (Relate) คือ ใชข้อ้มูลทั้งหมดท่ีหามาไดเ้ช่ือมโยงใหส้ัมพนัธ์กนัใน
ขอบข่ายของคณิตศาสตร์ท่ีนกัเรียนสามารถท าได ้โดยอาจเปรียบเทียบการโยงความสัมพนัธ์ของ
ขอ้มูลในปัญหาใหม่ท่ีพบกบัปัญหาเก่าท่ีเคยมีประสบการณ์ในการแกปั้ญหานั้น แลว้พิจารณาวา่
ปัญหาใหม่และปัญหาเก่ามีแนวคิดทางคณิตศาสตร์ใดท่ีเหมือนกนั ซ่ึงเป็นแนวคิดท่ีผูเ้รียนเคยศึกษา
มาก่อน และพิจารณาวา่ปัญหาใหม่และปัญหาเก่ามีความแตกต่างกนัอยา่งไร 
 2. การคน้หาตรวจสอบ (Investigate) คือ ส ารวจตรวจคน้ปัญหา วิธีการแกปั้ญหา หรือ
ตรวจสอบความสัมพนัธ์ต่างๆท่ีคิดไว ้สืบสวน คิดอยา่งลึกซ้ึง และตั้งค  าถามเพื่อน าไปสู่ค าตอบหรือ
ผลลพัธ์ท่ีตอ้งการศึกษา 
 3. ประเมิน (Evaluate) คือ ประเมินส่ิงท่ีคน้พบหรือประเมินค าตอบท่ีไดว้า่เป็นค าตอบท่ี
ถูกตอ้ง เหมาะสมกบัสถานการณ์นั้นๆหรือไม่ และส่ิงท่ีคน้พบหรือค าตอบนั้นมีความสมเหตุสมผล
หรือไม่ 
 4. ติดต่อส่ือสาร (Communicate) คือ อธิบายแนวคิด วิธีการ หรือผลลพัธ์ท่ีนกัเรียน
คน้พบใหผู้อ่ื้นไดรั้บรู้ และอภิปรายร่วมกบัผูอ่ื้น 
 5. สร้างค าถามหรือปัญหา (Create) คือ สร้างค าถามใหม่หรือปัญหาใหม่เพื่อใชใ้นการ
ส ารวจตรวจคน้โดยพิจารณาวา่มีประเด็น ค าถามหรือปัญหาใดท่ีตอ้งการศึกษาเพิ่มเติมในหวัขอ้ท่ี
ก าลงัสนใจเม่ือตั้งประเด็น ค าถาม หรือปัญหาใหม่ไดแ้ลว้จึงเร่ิมด าเนินการใหม่ท่ีส่วนใดส่วนหน่ึง
ในแบบจ าลองความคิด 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 2 แสดงแบบจ าลองความคิดของ Sheffield (2005, 2003) 
 

 

ความสัมพนัธ์ (Relate) 

การคน้หาตรวจสอบ 
(Investigate) 

ติดต่อส่ือสาร (Communicate) ประเมิน (Evaluate) 

สร้างค าถามหรือ
ปัญหา (Create) 
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โดยท่ี Sheffield ใชวิ้ธีการเช่นน้ีในการแกปั้ญหา ซ่ึงผูท่ี้แกปั้ญหาอาจเร่ิมท่ีจุดใดก็ไดบ้น 
แผนภาพและกา้วหนา้ไปในล าดบัใดก็ได ้
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุปขั้นตอนของการคิดแบบฮิวริสติกส์ได ้จากการ
สังเคราะห์ขั้นตอนของการคิดแบบฮิวริสติกส์ของนกัการศึกษา ดงัตาราง 2 ต่อไปน้ี 
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จากตารางสังเคราะห์ขา้งตน้สามารถสรุปขั้นตอนของการคิดแบบฮิวริสติกส์ไดด้งัน้ี 
 1. ขั้นพิจารณาปัญหา นกัเรียนอ่านและท าความเขา้ใจปัญหา โดยสามารถเช่ือมโยง

ความรู้และพิจารณาปัญหานั้นวา่สอดคลอ้งกบัแนวคิดทางคณิตศาสตร์เร่ืองใด 
 2. ขั้นวางแผน นกัเรียนวางแผนการแกปั้ญหา โดยคน้หายุทธวิธีการแกปั้ญหาและเลือก
ยทุธวิธีท่ีเหมาะสม เพื่อน าไปสู่ผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ  
 3. ขั้นการด าเนินการแกปั้ญหา เม่ือนกัเรียนเลือกยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหาแลว้ 
นกัเรียนด าเนินการแกปั้ญหาโดยปฏิบติัตามวิธีการทางคณิตศาสตร์  
 4. ขั้นสะทอ้นและประเมิน เม่ือนกัเรียนไดค้  าตอบแลว้ นกัเรียนสะทอ้นขั้นตอนท่ีใชใ้น
การแกปั้ญหาและประเมินค าตอบท่ีไดว้า่เป็นค าตอบท่ีถูกตอ้งหรือไม่ และร่วมกนัอภิปรายผลในชั้น
เรียน 
 5. ขั้นสร้างปัญหาใหม่ นกัเรียนสร้างปัญหาขึ้นมาใหม่ในหวัขอ้ท่ีก าลงัศึกษา และ
ด าเนินการแกปั้ญหา เพื่อหาค าตอบจากปัญหานั้น 
 2.3  ประโยชน์ของการจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยเน้นการคิดแบบฮิวริสติกส์ 
 ไดมี้นกัการศึกษากล่าวถึงประโยชน์ของการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบ
ฮิวริสติกส์ ไวด้งัน้ี 
 Garnett (1984) ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบ
ฮิวริสติกส์ ไวว้า่ ฮิวริสติกส์ช่วยพฒันาการสอนแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ซ่ึงจะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถ
แยกแยะส่ิงต่าง ๆ ได ้และยงัสามารถแสดงโครงเร่ืองท่ีศึกษาไดแ้ละช่วยใหน้กัเรียนมีขั้นตอนในการ
คิดแกปั้ญหาอยา่งเป็นระบบมากขึ้น 
 Sheffield (2003, 2005) ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การ
คิดแบบฮิวริสติกส์ ไวว้า่ เป็นการคิดท่ีมุ่งเนน้ใหน้กัเรียนเช่ือมโยงขอ้มูลหรือแนวคิดท่ีสัมพนัธ์กนั
ใหอ้ยูใ่นลกัษณะท่ีเป็นระบบ โดยการหาความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้มูลท่ีตอ้งการเรียนรู้หรือปัญหาท่ี
ตอ้งการแกท้ าใหน้กัเรียนรู้ตน้เหตุของปัญหา สามารถสร้างปัญหายอ่ยจากปัญหาท่ีพบเพื่อท าให้
ปัญหานั้นง่ายขึ้น 
 ชยัวฒัน์ สุทธิรัตน์ (2552, หนา้ 384) ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของการจดักิจกรรมการเรียนรู้
โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ ดงัน้ี การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ มี
ความส าคญัท าใหน้กัเรียนเขา้ใจในการเรียนรู้ตามหลกัคณิตศาสตร์ ช่วยในการแกปั้ญหาได ้
เน่ืองจากนกัเรียนสามารถคิดคน้ทางเลือกใหม่ ๆ ในการแกปั้ญหาท าใหส้ามารถท่ีจะแกปั้ญหาได้
อยา่งมีระบบ นอกจากน้ีแนวคิดแบบฮิวริสติกส์ยงัส่งผลใหน้กัเรียนขยายกรอบความคิดของตนเอง
ใหก้วา้งขึ้น และสามารถควบคุมความคิดของตนเองเพื่อใหเ้ขา้ใจและเกิดองคค์วามรู้ใหม่ 
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 จากขอ้ความท่ีกล่าวขา้งตนั สรุปไดว้า่ประโยชน์ของการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้
การคิดแบบฮิวริสติกส์ คือ ฮิวริสติกส์ช่วยพฒันาการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ เน่ืองจากช่วยใหน้กัเรียน
สามารถคิดคน้ทางเลือกใหม่ ๆ ในการแกปั้ญหาคิดแกปั้ญหาอยา่งเป็นระบบ และเป็นการคิดท่ี
มุ่งเนน้ใหน้กัเรียนเช่ือมโยงขอ้มูลหรือแนวคิดท่ีสัมพนัธ์กนั 
 

3. เทคนคิเพ่ือนคู่คิด  
 3.1  ความหมายเทคนิคเพ่ือนคู่คิด  
 มีนกัการศึกษาหลายท่านและหน่วยงานดา้นการศึกษาไดอ้ธิบายความหมายของเทคนิค
เพื่อนคู่คิด  ไวด้งัน้ี 
 Solomon (2009, p.34) ไดอ้ธิบายวา่ เทคนิคเพื่อนคู่คิด เป็นแนวทางปฏิบติัท่ีดีท่ีสุด
ส าหรับการเรียนการสอน เน่ืองจากมีเวลาใหน้กัเรียนไดค้ิดดว้ยตนเอง และมีระยะเวลาในการ
สะทอ้นกลบั ค าตอบของพวกเขากบัคู่มีเวลาแลกเปล่ียนกบัเพื่อนร่วมชั้นเพื่อแบ่งปันการเรียนรู้ 
ผลงานวิจยักล่าววา่ เทคนิคเพื่อนคู่คิดเป็นเร่ืองท่ีน่าสนใจ เน่ืองจากเป็นการกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีส่วน
ร่วมกบัเพื่อนร่วมชั้นท่ีเพิ่มขึ้นอีกทั้งยงัเพิ่มทกัษะคิด และการตั้งค  าถามของนกัเรียนในระดบัท่ี
สูงขึ้นดว้ย 
 Ledlow (2012, p.346) ไดใ้ห้ความหมายเทคนิคเพื่อนคู่คิด ไวว้า่ เพื่อนคู่คิดเป็นเทคนิค
การเรียนรู้แบบร่วมมือ ซ่ึงนกัเรียนจะตอ้งคิดเก่ียวกบัค าถามท่ีก าหนด จากนั้นจึงเป็นการหารือ 
ค าตอบของแต่ละคนกบัคู่ของตนเองก่อนท่ีจะอภิปรายในกลุ่มใหญ่เป็นเทคนิคท่ีสามารถใชไ้ดก้บั
นกัเรียนจ านวนมากและใชไ้ดก้บัชั้นเรียนทุกขนาด 
 กรมวิชาการ (2545, หนา้ 210) ระบุวา่ การเรียนการสอนแบบเพื่อนคู่คิด เป็นเทคนิคท่ีเร่ิม
จากครูตั้งโจทยค์  าถามใหน้กัเรียนในชั้นตอบ โดยนกัเรียนจะตอ้งคิดหาค าตอบของตนเองก่อนหลงั
จากนั้นใหน้ าค าตอบของตนไปอภิปรายกบัเพื่อนอีกคนหน่ึงท่ีนัง่ติดกบัตนเอง เม่ือมัน่ใจวา่ค าตอบ
ของตนเองถูกตอ้งหรือดีท่ีสุดแลว้จึงน าค าตอบนั้นมาเล่าใหเ้พื่อนฟัง 
 พิมพนัธ์ เดชะคุปตแ์ละพเยาว ์ยนิดีสุข (2551, หนา้ 49) กล่าวถึง เทคนิคเพื่อนคู่คิด วา่เป็น
เทคนิคโดยเร่ิมจากปัญหาหรือโจทยค์  าถาม โดยสมาชิกแต่ละคนคิดหาค าตอบดว้ยตนเองก่อน แลว้
น าค าตอบไปอภิปรายกบัเพื่อนเป็นคู่ จากนั้นจึงน าค าตอบของตนหรือของเพื่อนท่ีเป็นคู่เล่าให้
เพื่อนๆ ทั้งชั้นฟัง  
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุป ความหมายของเทคนิคเพื่อนคู่คิด ไดว้า่เป็นเทคนิค
การเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยเร่ิมจากครูตั้งค  าถามหรือโจทยปั์ญหา ใหน้กัเรียนแต่ละคนคิดหาค าตอบ
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ของตนเองก่อน แลว้น าค าตอบท่ีไดไ้ปแลกเปล่ียนอภิปรายกบัเพื่อนท่ีจบัคู่ เพื่อร่วมกนัคน้หา
ขอ้สรุป และน าผลท่ีไดไ้ปอภิปรายกบัเพื่อนร่วมชั้น 
 3.2  ข้ันตอนเทคนิคเพ่ือนคู่คิด  
 มีนกัการศึกษาหลายท่านไดอ้ธิบายขั้นตอนเทคนิคเพื่อนคู่คิด ดงัน้ี 
 Hamdan (2017) อธิบายแนวทางการจดัขั้นตอนเทคนิคเพื่อนคู่คิด 3 ขั้นตอน ไดแ้ก่  
 ขั้นตอนท่ี 1 เร่ิมตน้เม่ือครูเสนอค าถามท่ีน่าต่ืนเตน้ในการคิดหรือปัญหาท่ีเก่ียวขอ้งกบั
หวัขอ้ในบทเรียน หลงัจากนั้นใหน้กัเรียนแต่ละคนคิดแกปั้ญหาดว้ยตนเองตามเวลาท่ีก าหนด  
 ขั้นตอนท่ี 2 ครูแบ่งผูเ้รียนออกเป็นคู่ ใหแ้ต่ละคู่พูดคุยกนัถึงส่ิงท่ีแต่ละคนคิด เพื่อหารือ
และแบ่งปัน โนม้นา้วแลกเปล่ียนมุมมองและความคิดซ่ึงกนัและกนั  
 ขั้นตอนท่ี 3 ผูเ้รียนแต่ละคู่ออกมาน าเสนอความคิดของกลุ่มตนเองกบัเพื่อนคนอ่ืนๆ 
  Byerley (2002, p.3) กล่าววา่ เทคนิคเพื่อนคู่คิดจะมีขั้นตอนท่ีส าคญัอยู ่3 ขอ้ คือ 
 1. การคิด (Think) เป็นขั้นตอนแรกท่ีครูจะกระตุน้ดว้ยปัญหาเพื่อใหผู้เ้รียนหาค าตอบ 
 2. การจบัคู่ (Pair) เป็นขั้นตอนท่ีสองท่ีจะใหผู้เ้รียนจบัคู่ เพื่ออภิปรายปัญหา 
 3. การแลกเปล่ียน (Share) เป็นขั้นตอนสุดทา้ยท่ีจะใหผู้เ้รียนแลกเปล่ียนและน าเสนอ
ความรู้ท่ีไดจ้ากการคน้หาค าตอบ 
  มนตช์ยั เทียนทอง (2551, หนา้ 100) ไดก้ล่าวถึงขั้นตอนของเทคนิคเพื่อนคู่คิด ไว้
ประกอบดว้ย 3 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 1. Think เป็นการทา้ทายใหผู้เ้รียนไดค้ิดและไตร่ตรองจากค าถามปลายเปิดหรือเฝ้าสังเกต
พฤติกรรมของผูเ้รียน 
 2. Pair เป็นการจดัใหผู้เ้รียนจบัคู่กนัเป็นคู่ ๆ เพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนั 
ในประเด็นปัญหาท่ีก าหนดไว ้เพื่อร่วมกนัคนัหาขอ้สรุปหรือตอบค าถามท่ีตอ้งการ 
 3. Share เป็นการสลายจากการจบักลุ่มกนัเป็นคู่ ๆ แลว้สรุปผลการคน้หาค าตอบร่วมกนั
ทั้งชั้น เพื่อแลกเปล่ียนความรู้ สรุปและอภิปรายผลการคน้พบ 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุปขั้นตอนของเทคนิคเพื่อนคู่คิดไดจ้ากการสังเคราะห์
ขั้นตอนเทคนิคเพื่อนคู่คิดของนกัการศึกษา ดงัตาราง 3 ดงัต่อไปน้ี 
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 จากตารางท่ี 3 ขา้งตน้สามารถสรุปขั้นตอนของเทคนิคเพื่อนคู่คิด ไดด้งัน้ี 
 1. การคิด (Think) ครูน าเสนอปัญหาให้นกัเรียนแต่ละคนคิดแกปั้ญหา โดยครูคอยสังเกต
พฤติกรรมนกัเรียน 
 2. การจบัคู่ (Pair) นกัเรียนจบัคู่ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนั เพื่อร่วมกนัหา
ขอ้สรุป 
 3. การแลกเปล่ียน (Share) นกัเรียนน าเสนอความคิดเห็นกบัเพื่อนร่วมชั้น และร่วมกนั
อภิปรายผล 
 3.3  ลกัษณะส าคัญของเทคนิคเพ่ือนคู่คิด  
 จากการศึกษาลกัษณะส าคญัของเพื่อนคู่คิดพบวา่มีนกัศึกษาหลายท่านไดอ้ธิบายลกัษณะ
ส าคญัของการเรียนแบบเพื่อนคู่คิดดงัน้ี 
 Lyman (1987, pp. 1-2) ไดส้รุปลกัษณะส าคญัของเทคนิคเพื่อนคู่คิด ดงัน้ี 
 1. เป็นเทคนิคท่ีน าไปใชไ้ดเ้ร็ว 
 2. เป็นเทคนิคท่ีไม่ตอ้งใชเ้วลาเตรียมการมาก 
 3. การโตต้อบภายในตวับุคคลกระตุน้ใหน้กัเรียนเป็นจ านวนมากมีความสนใจอยา่ง
แทจ้ริงอยูใ่นดา้นความรู้ 
 4. ครูสามารถตั้งค  าถามไดห้ลายแบบและหลายระดบั 
 5. ท าใหร้วมความสนใจของนกัเรียนทั้งชั้นเรียน และท าใหน้กัเรียนท่ีไม่กลา้แสดงออก
สามารถตอบค าถามไดโ้ดยไม่ตอ้งลุกขึ้นต่อหนา้เพื่อนร่วมชั้นเรียน 
 6. ครูสามารถเขา้ใจนกัเรียนดว้ยการฟังนกัเรียนกลุ่มต่างๆ ระหวา่งการท ากิจกรรมและ
จากการรวบรวมค าตอบในตอนทา้ยชัว่โมงเรียน 
 7. ครูสามารถท ากิจกรรมท่ีใชห้ลกัแบบเพื่อนคู่คิดไดห้น่ึงคร้ังหรือหลายๆ คร้ัง ใน
ระยะเวลา 1 คาบเรียน 
 Eison (2008, Online) ไดส้รุปลกัษณะส าคญัของเทคนิคเพื่อนคู่คิด ดงัน้ี 
 1. สามารถน ามาใชไ้ดอ้ยา่งมีศกัยภาพในทุกชั้นเรียนท่ีมีขนาดใหญ่ 
 2. ส่งเสริมใหน้กัเรียนมีการโตต้อบในเน้ือหาของรายวิชา 
 3. ท าใหน้กัเรียนประมวลความคิดของตนเองก่อนน าไปแบ่งปันกบัคนอ่ืน 
 4. สามารถน ามาใชเ้พื่อพฒันาทกัษะการคิดในระดบัท่ีสูงขึ้นได ้
 ชาตรี เกิดธรรม (2545, หนา้ 20) ไดก้ล่าวถึงลกัษณะส าคญัของเทคนิคเพื่อนคู่คิด ไวด้งัน้ี 
 1. ลกัษณะบทเรียนท่ีเหมาะสม 
 2. สามารถใชไ้ดใ้นกระบวนการเรียนการสอนตอนใดตอนหน่ึงได้ 
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 3. เป็นกิจกรรมท่ีช่วยฝึกทกัษะการคิดและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ ลกัษณะส าคญัของการเรียนแบบเพื่อนคู่คิด ดงัน้ี 
 1. เป็นเทคนิคท่ีสามารถน ามาใชไ้ดอ้ยา่งมีศกัยภาพในทุกชั้นเรียน 
 2. เป็นเทคนิคท่ีน าไปใชไ้ดเ้ร็วไม่ตอ้งเตรียมการมาก 
 3. ท าใหน้กัเรียนไดฝึ้กทกัษะการคิดสร้างสรรค์ 
 4. ท าใหน้กัเรียนประมวลความคิดของตนเองก่อนน าไปแบ่งปนกบัคนอ่ืน 
 5. ช่วยใหน้กัเรียนกลา้แสดงออก มัน่ใจในตนเองมากขึ้น 
 6. ส่งเสริมใหน้กัเรียนมีการโตต้อบในเน้ือหาของรายวิชา 
 3.4  ประโยชน์ของเทคนิคเพ่ือนคู่คิด  
 จากการศึกษา มีนกัวิชาการกล่าวถึงประโยชน์ของประโยชน์ของเทคนิคเพื่อนคู่คิด  ดงัน้ี 
 ลีแมน (Lyman, 1987) ไดส้รุปประโยชน์ของเทคนิคเพื่อนคู่คิด ดงัน้ี 
 1. เป็นเทคนิคท่ีน าไปใชไ้ดเ้ร็ว 
 2. เป็นเทคนิคท่ีไม่ตอ้งใชเ้วลาเตรียมการมาก 
 3. การโตต้อบภายในตวับุคคลกระตุน้ใหน้กัเรียนเป็นจ านวนมากมีความสนใจอยา่ง
แทจ้ริงอยูใ่นดา้นความรู้ 
 4. ครูสามารถตั้งค าถามไดห้ลายแบบและหลายระดบั 
 5. ท าใหร้วมความสนใจของนกัเรียนทั้งชั้นเรียน และท าใหน้กัเรียนท่ีไม่กลา้แสดงออก
ลามารถตอบด าถามไดโ้ดยไม่ตอ้งลุกขึ้นต่อหนา้เพื่อนร่วมชั้นเรียน 
 6. ครูสามารถเขา้ใจนกัเรียนดว้ยการฟังนกัเรียนกลุ่มต่างๆ ระหวา่งการท ากิจกรรมและ
จากการรวบรวมค าตอบในตอนทา้ยชัว่โมงเรียน 
 7. ครูสามารถท ากิจกรรมท่ีใชห้ลกัแบบเพื่อนคู่คิดไดห้น่ึงคร้ังหรือหลายๆ คร้ัง ใน
ระยะเวลา 1 คาบเรียน 
 วฒันาพร ระงบัทุกข ์(2541, หนา้ 34-35) กล่าวถึงประโยชน์ของการใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิด  
วา่ 
 1. นกัเรียนไดรั้บความรู้และประสบการณ์จากการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ท าใหส้ามารถจ า
ความรู้ใดน้านและเกิดความเขา้ใจอยา่งลึกซ้ึง 
 2. นกัเรียนสามารถน าไปใช ้ทั้งในเน้ือหาสาระความรู้เดียวกนัและต่างกนั ตลอดจน
น าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 3. นกัเรียนไดรู้้จกัและเขา้ใจในตนเองดีขึ้นในดา้นขอ้ดีและขอ้บกพร่องของตนเอง 
 4. นกัเรียนกลา้แสดงออกมากขึ้น 
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 5. นกัเรียนไดฝึ้กทกัษะการเป็นผูพู้ดและผูฟั้งท่ีดี 
 6. นกัเรียนไดฝึ้กการเป็นผูมี้ใจกวา้ง ยอมรับฟังความคิดเห็นผูอ่ื้น ไม่ยดึมัน่ถือมัน่ 
 สมบติั การจนารักพงค ์(2547, หนา้ 12) ไดส้รุปประโยชน์ของเทคนิคเพื่อนคู่คิด ดงัน้ี 
 1. จะท าใหน้กัเรียนไดฝึ้กทกัษะการคิดและทกัษะการส่ือสารใหคู้่ของคนเขา้ใจ 
 2. ฝึกใหน้กัเรียนกลา้แสดงความคิดเห็น 
 3. ช่วยท าใหน้กัเรียนแต่ละคู่มีความสนิทสนมกนัมากขึ้น 
 4. ช่วยท าใหน้กัเรียนเป็นคู่หูในการช่วยกนัเรียนต่อไป 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุป ประโยชน์ของเทคนิคเพื่อนคู่คิด ไดว้า่ เป็นเทคนิคท่ี
นกัเรียนไดฝึ้กทกัษะการคิด ทกัษะการส่ือสารแลกเปล่ียนความคิดเห็น ฝึกเป็นผูพู้ดและผูฟั้งท่ีดี 
และฝึกท ากิจกรรมเป็นคู่ ซ่ึงครูสามารถตั้งค าถามไดห้ลายแบบและหลายระดบั ท าความเขา้ใจ
นกัเรียนดว้ยการฟังนกัเรียน 
 

4. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยเน้นการคดิแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพ่ือนคู่คดิ  
 การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด  
หมายถึง การจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยเนน้กระบวนการแกปั้ญหาท่ีเร่ิมจากครูน าเสนอ
ปัญหา โดยใหน้กัเรียนแต่ละคนคิดหาแนวทางหรือยทุธวิธีในการแกปั้ญหา ด าเนินการแกปั้ญหา 
และน าค าตอบท่ีไดไ้ปแลกเปล่ียนอภิปรายกบัเพื่อนท่ีจบัคู่ เพื่อร่วมกนัคน้หาขอ้สรุป และอภิปราย
ผลกบัเพื่อนร่วมชั้น โดยผูว้ิจยัไดส้รุปการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์
ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด  ไว ้ดงัต่อไปน้ี 
 การคิดแบบฮิวริสติกส์ หมายถึง กระบวนการแกปั้ญหา โดยหาแนวทางหรือยทุธวิธีใน
การแกปั้ญหา และวิเคราะห์วิธีการเพื่อน าไปสู่ผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ ซ่ึงมีขั้นตอนท่ีไดจ้ากการ
สังเคราะห์ในหวัขอ้ 2 (หนา้ 26-28) ดงัน้ี 
 1. ขั้นพิจารณาปัญหา นกัเรียนอ่านและท าความเขา้ใจปัญหา โดยสามารถเช่ือมโยง
ความรู้และพิจารณาปัญหานั้นวา่สอดคลอ้งกบัแนวคิดทางคณิตศาสตร์เร่ืองใด 
 2. ขั้นวางแผน นกัเรียนวางแผนการแกปั้ญหา โดยคน้หายุทธวิธีการแกปั้ญหาและเลือก
ยทุธวิธีท่ีเหมาะสม เพื่อน าไปสู่ผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ 
 3. ขั้นการด าเนินการแกปั้ญหา เม่ือนกัเรียนเลือกยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหาแลว้ 
นกัเรียนด าเนินการแกปั้ญหาโดยปฏิบติัตามวิธีการทางคณิตศาสตร์ 
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 4. ขั้นสะทอ้นและประเมิน เม่ือนกัเรียนไดค้  าตอบแลว้ นกัเรียนสะทอ้นขั้นตอนท่ีใชใ้น
การแกปั้ญหาและประเมินค าตอบท่ีไดว้า่เป็นค าตอบท่ีถูกตอ้งหรือไม่ และร่วมกนัอภิปรายผลในชั้น
เรียน 
 5. ขั้นสร้างปัญหาใหม่ นกัเรียนสร้างปัญหาขึ้นมาใหม่ในหวัขอ้ท่ีก าลงัศึกษา และ
ด าเนินการแกปั้ญหา เพื่อหาค าตอบจากปัญหานั้น 
 เทคนิคเพื่อนคู่คิด  หมายถึง เป็นเทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยเร่ิมจากครูตั้งค  าถาม
หรือโจทยปั์ญหา ใหน้กัเรียนแต่ละคนคิดหาค าตอบของตนเองก่อน แลว้น าค าตอบท่ีไดไ้ป
แลกเปล่ียนอภิปรายกบัเพื่อนท่ีจบัคู่ เพื่อร่วมกนัคน้หาขอ้สรุป และน าผลท่ีไดไ้ปอภิปรายกบัเพื่อน
ร่วมชั้นโดยมีขั้นตอนของเทคนิคเพื่อนคู่คิด 3 ขั้นตอน ท่ีไดจ้ากการสังเคราะห์ในหวัขอ้ 2 (หนา้ 33) 
ดงัน้ี  
 1. การคิด (Think) ครูน าเสนอปัญหาให้นกัเรียนแต่ละคนคิดแกปั้ญหา โดยครูคอยสังเกต
พฤติกรรมนกัเรียน 
 2. การจบัคู่ (Pair) นกัเรียนจบัคู่ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนั เพื่อร่วมกนัหา
ขอ้สรุป 
 3. การแลกเปล่ียน (Share) นกัเรียนน าเสนอความคิดเห็นกบัเพื่อนร่วมชั้น และร่วมกนั
อภิปรายผล 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัไดส้ังเคราะห์ขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การ
คิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด โดยผูว้ิจยัไดย้ดึขั้นตอนของการคิดแบบฮิวริสติกส์เป็น
หลกัและน าเทคนิคเพื่อนคู่คิดมาแทรกในแต่ละขั้นตอนของการคิดแบบฮิวริสติกส์ โดยขั้นท่ี 1 ขั้น
พิจารณาปัญหา ไดน้ าการคิดของเทคนิคเพื่อนคู่คิดมาแทรก เพื่อใหน้กัเรียนแต่ละคนอ่านและคิดท า
ความเขา้ใจปัญหา ขั้นท่ี 2 ขั้นวางแผน ไดน้ าการคิดของเทคนิคเพื่อนคู่คิดมาแทรก เพื่อใหน้กัเรียน
แต่ละคนคิดวางแผนการแกปั้ญหา ขั้นท่ี 3 ขั้นการด าเนินการแกปั้ญหา ไดน้ าการคิดของเทคนิค
เพื่อนคู่คิดมาแทรก เพื่อให้นกัเรียนแต่ละคนคิดด าเนินการแกปั้ญหาโดยปฏิบติัตามวิธีการทาง
คณิตศาสตร์ ขั้นท่ี 4 ขั้นสะทอ้นและประเมิน ไดน้ าการจบัคู่และการแลกเปล่ียนของเทคนิคเพื่อน
คู่คิดมาแทรก เพื่อใหน้กัเรียนจบัคู่แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนั เพื่อร่วมกนัหาขอ้สรุป 
และประเมินค าตอบกบัเพื่อนร่วมชั้น และร่วมกนัอภิปรายผลในชั้นเรียน และขั้นท่ี 5 ขั้นสร้าง
ปัญหา เป็นขั้นตอนของการคิดแบบฮิวริสติกส์โดยไม่ไดน้ าเทคนิคเพื่อนคู่คิดมาแทรก เน่ืองจาก
นกัเรียนสร้างปัญหาขึ้นมาใหม่และด าเนินการแกปั้ญหาจนไดค้  าตอบ จากขั้นตอนของการคิดแบบ
ฮิวริสติกส์และเทคนิคเพื่อนคู่คิด ดงัภาพท่ี 3 
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 จากการสังเคราะห์ขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์
ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด  มี 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 1. ขั้นพิจารณาปัญหา ครูเสนอปัญหาให้นกัเรียนแต่ละคนอ่านและคิดท าความเขา้ใจ
ปัญหา (Think) โดยสามารถเช่ือมโยงความรู้และพิจารณาปัญหานั้นวา่สอดคลอ้งกบัแนวคิดทาง
คณิตศาสตร์เร่ืองใด 
 2. ขั้นวางแผน นกัเรียนแต่ละคนคิด (Think) วางแผนการแกปั้ญหา โดยคน้หายทุธวิธีการ
แกปั้ญหาและเลือกยทุธวิธีท่ีเหมาะสม เพื่อน าไปสู่ผลลพัธท่ี์ตอ้งการ 
 3. ขั้นการด าเนินการแกปั้ญหา เม่ือนกัเรียนเลือกยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหาแลว้ 
นกัเรียนแต่ละคิด (Think) ด าเนินการแกปั้ญหาโดยปฏิบติัตามวิธีการทางคณิตศาสตร์ 
 4. ขั้นสะทอ้นและประเมิน เม่ือนกัเรียนไดค้  าตอบแลว้ ครูใหน้กัเรียนจบัคู่ (Pair) 
แลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนั เพื่อร่วมกนัหาขอ้สรุป จากนั้นนกัเรียนน าเสนอความคิดเห็น
เพื่อสะทอ้นขั้นตอนท่ีใชใ้นการแกปั้ญหา ประเมินค าตอบท่ีไดว้า่เป็นค าตอบท่ีถูกตอ้งหรือไม่กบั
เพื่อนร่วมชั้น และร่วมกนัอภิปรายผลในชั้นเรียน (Share) 
 5. ขั้นสร้างปัญหาใหม่ นกัเรียนสร้างปัญหาขึ้นมาใหม่ในหวัขอ้ท่ีก าลงัศึกษา และ
ด าเนินการแกปั้ญหา เพื่อหาค าตอบจากปัญหานั้น 
 

5. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 5.1  ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์   
 นกัการศึกษาหลายท่านและหน่วยงานดา้นการศึกษาไดก้ล่าวถึงความหมายของปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ ไวด้งัน้ี   
 Bell (1978, pp. 309-310 อา้งถึงใน ปรีชา เนาวเ์ยน็ผล, 2537, หนา้ 7) กล่าววา่ ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ หมายถึง สถานการณ์ใด ๆ จะเป็นปัญหาส าหรับบุคคลหน่ึงบุคคลใดถา้เขาเอาใจใส่มี
ความตอ้งการท่ีจะตอบสนองสถานการณ์นั้น แต่ไม่สามารถแกส้ถานการณ์นั้นไดใ้นทนัทีทนัใด 
การหาค าตอบของสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์จะเป็นปัญหาหรือไม่ขึ้นอยูก่บับุคคลนั้นผูห้าค าตอบ
นั้น 
 ปรีชา เนาวเ์ยน็ผล (2544, หนา้ 16) ไดส้รุปวา่ ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นสถานการณ์ 
หรือค าถามท่ีตอ้งการค าตอบซ่ึงบุคคลตอ้งใชส้าระความรู้ และประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์มา
ก าหนดแนวทางหรือวิธีการในการหาค าตอบบุคคลผูค้ิดหาค าตอบไม่คุน้เคยกบัสถานการณ์นั้นมา
ก่อน และไม่สามารถหาค าตอบไดใ้นทนัทีทนัใด สถานการณ์หรือค าตอบขอ้ใดจะเป็นปัญหา 
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หรือไม่ขึ้นอยูก่บับุคคลผูค้ิดหาคิดหาค าตอบ บางสถานการณ์เป็นปัญหาส าหรับบางบุคคล  แต่ไม่
อาจเป็นปัญหาส าหรับคนอ่ืน ๆ  ก็ได ้
 เวชฤทธ์ิ องักนะภทัรขจร (2554, หนา้ 14) ไดก้ล่าวถึงความหมายของปัญหาทาง
คณิตศาสตร์วา่ เป็นสถานการณ์ท่ีเก่ียวกบัคณิตศาสตร์ซ่ึงตอ้งใชค้วามรู้และวิธีการทางคณิตศาสตร์
ในการหาค าตอบ โดยท่ียงัไม่รู้ขั้นตอนหรือวิธีการท่ีจะไดค้  าตอบของสถานการณ์นั้น ในทนัที 
 สสวท. (2555, หนา้ 79) ไดเ้สนอความหมายของปัญหาคณิตศาสตร์วา่ เป็น สถานการณ์
หรือค าถามท่ีมีเน้ือหาสาระ กระบวนการ หรือความรู้ท่ีผูเ้รียนไม่คุน้เคยมาก่อนและไม่สามารถหา
ค าตอบไดท้นัที การหาค าตอบจะตอ้งใชค้วามรู้และประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์และศาสตร์อ่ืน ๆ 
ประกอบกบัความสามารถดา้นการวิเคราะห์ การสังเคราะห์และการตดัสินใจ 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง สถานการณ์
หรือค าถามทางคณิตศาสตร์ ซ่ึงตอ้งใชค้วามรู้ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ในการหาค าตอบ 
 5.2  ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 นกัวิชาการศึกษาหลายท่านและหน่วยงานดา้นการศึกษาไดแ้บ่งประเภทของปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ไวด้งัน้ี 
 โพลยา (1985, pp. 123 - 128 อา้งถึงใน เวชฤทธ์ิ องักนะภทัรขจร, 2554, หนา้ 14) 
พิจารณาจากจุดประสงคข์องปัญหาสามารถแบ่งปัญหาทางคณิตศาสตร์ไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ 
 1. ปัญหาใหค้น้หา เป็นปัญหาท่ีใหค้น้หาค าตอบหรือส่ิงท่ีตอ้งการ ส่วนส าคญัของปัญหา
ประเกทน้ีแบ่งเป็น 3 ส่วน คือ ส่ิงท่ีตอ้งหา ขอ้มูลท่ีก าหนดให ้และเง่ือนไข 
 2. ปัญหาใหพ้ิสูจน์ เป็นปัญหาใหแ้สคงการใหเ้หตุผลวา่ขอ้ความท่ีก าหนดใหเ้ป็นจริง
หรือขอ้ความท่ีก าหนดใหเ้ป็นเทจ็ ส่วนส าคญัของปัญหาน้ีแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ สมมติฐานหรือส่ิงท่ี
ก าหนดให ้และผลสรุปหรือส่ิงท่ีตอ้งพิสูจน์ 
 Baroody (1993, pp. 260-261) ไดแ้บ่งปัญหาทางคณิตศาสตร์ออกเป็น 2 ประเภทโดยใชผู้ ้
แกปั้ญหาและโครงสร้างของปัญหาเป็นเกณฑใ์นการแบ่ง ดงัน้ี 
 1. ปัญหาธรรมดา (Routine problems) เป็นปัญหาท่ีผูแ้กคุ้น้เคยในวิธีการในโครงสร้าง
ของปัญหา เช่น อาจเคยพบในตวัอยา่ง เม่ือพบปัญหาอาจจะทราบไดเ้กือบทนัทีวา่จะแกปั้ญหาดว้ย
วิธีใด ขอ้มูลท่ีก าหนดใหใ้นปัญหาประเกทน้ีมกัมีแต่เฉพาะขอ้มูลท่ีจ าเป็นและเพียงพอในการหา
ค าตอบมุ่งเนน้ในการฝึกทกัษะหน่ึง ปัญหาประเภทน้ีมกัจะพบในหนงัสือเรียนทัว่ ๆ ไป 
 2. ปัญหาท่ีไม่ธรรมดา (Nonroutine problems) เป็นปัญหาท่ีผูแ้กปั้ญหาจะตอ้งประมวล
ความรู้ความสามารถหลายอย่างเขา้ดว้ยกนั เพื่อน ามาใชใ้นการแกปั้ญหา เป็นปัญหาท่ีมีลกัษณะ
สอดคลอ้งกบัสภาพความเป็นจริงของชีวิตมากกวา่ประเภทแรก ขอ้มูลท่ีปัญหาก าหนดใหมี้ทั้งท่ี
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จ าเป็นและไม่จ าเป็น หรือก าหนดขอ้มูลใหไ้ม่เพียงพอ วิธีการหาค าตอบมีไดห้ลายวิธีการค าตอบก็
อาจจะมีมากกวา่หน่ึงค าตอบ 
 กรมวิชาการ (2541, หนา้ 2) ไดแ้บ่งประเภทของปัญหาคณิตศาสตร์ออกเป็น 2 ลกัษณะ
คือ 
 1. ปัญหาปกติ (Routine problem) เป็นปัญหาท่ีพบในหนงัสือเรียนและหนงัสือทัว่ ๆ ไป
ผูแ้กปั้ญหามีความคุน้เคยในโครงสร้างและวิธีการแกปั้ญหา 
 2. ปัญหาท่ีไม่ปกติ (Non-routine problem) เป็นปัญหาท่ีเนน้กระบวนการคิด และปริศนา
ต่าง ๆ ผูแ้กปั้ญหาตอ้งประมวลความรู้ความสามารถหลายอยา่งเขา้ดว้ยกนั เพื่อนามาใชใ้นการ
แกปั้ญหา 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์มีไดอ้ยา่ง
หลากหลายขึ้นอยูก่บัแนวคิดของนกัการศึกษาท่ีแบ่งประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ตาม
ประเภทต่าง ๆ วา่ใชอ้ะไรเป็นเกณฑ ์ซ่ึงในการวิจยัคร้ังน้ีผูวิ้จยัไดจ้ดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง ความ
น่าจะเป็น ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ไดใ้ชป้ระเภทของการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ดงัน้ี 1) การ
แกปั้ญหาท่ีพบเห็นทัว่ไปหรือปัญหาท่ีนกัเรียนคุน้เคย เป็นปัญหาท่ีมีโครงสร้างไม่ซบัซอ้น ผู ้
แกปั้ญหามีความคุน้เคยกบัโครงสร้าง ลกัษณะของปัญหา และวิธีการแกปั้ญหา และ 2) ปัญหาท่ีไม่
เคยพบมาก่อนหรือปัญหาท่ีนกัเรียนไม่คุน้เคย เป็นปัญหาท่ีมีโครงสร้างซบัซอ้นผูแ้กปั้ญหาจะตอ้ง
ประมวลความรู้ ความคิดรวบยอด และหลกัการต่าง ๆ ท่ีน ามาใชแ้กปั้ญหา 
 5.3  ความหมายของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 มีนกัการศึกษาและหน่วยงานดา้นการศึกษาไดใ้หค้วามหมายของการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์ไวด้งัน้ี 
 ครูลิค และรูดนิค (Krulik & Rudnick, 1995, p. 4) ไดก้ล่าววา่ การแกปั้ญหาเป็นวิถีทางท่ี
แต่ละคนใชค้วามรู้ท่ีไดเ้รียนมาพฒันาทกัษะและความเขา้ใจใหเ้ป็นไปตามความคิดท่ีตอ้งการใน
การเผชิญกบัสถานการณ์ท่ีไม่เคยพบมาก่อน 
 สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(2551, หนา้ 7) ไดใ้หค้วามหมาย
ของการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ไวว้า่ การแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ หมายถึง กระบวนการในการ
ประยกุตค์วามรู้ทางคณิตศาสตร์ ขั้นตอนกระบวนการแกปั้ญหา ยทุธวิธีการแกปั้ญหา และ
ประสบการณ์ท่ีมีอยูไ่ปใชใ้นการคน้หาค าตอบของปัญหาคณิตศาสตร์ การแกปั้ญหาเป็น
กระบวนการท่ีผูเ้รียนควรจะเรียนรู้ ฝึกฝน และพฒันาให้เกิดทกัษะขึ้นในตวันกัเรียน การเรียนการ
แกปั้ญหาคณิตศาสตร์จะช่วยในผูเ้รียนมีแนวทางการคิดท่ีหลากหลาย มินิสัยกระตือรือร้น ไม่ยอ่ทอ้
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และมีความมัน่ใจในการแกปั้ญหาท่ีเผชิญอยูท่ ั้งภายในและภายนอกหอ้งเรียน ตลอดจนเป็นทกัษะ
พื้นฐานท่ีผูเ้รียนสามารถน าติดตวัไปใชแ้กปั้ญหาในชีวิตประจ าวนัไดน้านตลอดชีวิต 
 เวชฤทธ์ิ องักนะภทัรขจร (2555, หนา้ 109) ไดใ้หค้วามหมายของการแกปั้ญหา ทาง
คณิตศาสตร์ วา่หมายถึง กระบวนการในการหาค าตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซ่ึงผูแ้กปั้ญหา
จะตอ้งประยกุตใ์ชค้วามรู้ทางคณิตศาสตร์ ขั้นตอน/กระบวนการแกปั้ญหา กลยทุธ์ในการแกปั้ญหา 
และประสบการณ์เดิมประมวลเขา้กบัสถานการณ์ใหม่ท่ีก าหนดใหใ้นปัญหานั้น ๆ  
 ปรีชา เนาวเ์ยน็ผล (2556, หนา้ 7) ไดส้รุปวา่ การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นการหาวิธี
เพื่อใหไ้ดค้  าตอบของปัญหา ซ่ึงผูแ้กปั้ญหาจะตอ้งใชค้วามรู้ ความคิด และประสบการณ์ เดิม 
ประมวลเขา้กบัสถานการณ์ใหม่ท่ีก าหนดในปัญหา 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง  
กระบวนการท่ีใชเ้พื่อใหไ้ดม้าซ่ึงค าตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยจะตอ้งประยกุตค์วามรู้ 
ความเขา้ใจทางคณิตศาสตร์ คิดวเิคราะห์ ขั้นตอน/ กระบวนการแกปั้ญหา ยทุธวิธีการแกปั้ญหา และ
ประสบการณ์ท่ีมีอยูไ่ปใชใ้นการหาค าตอบ โดยค านึงถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบ   

5.4  ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

 นกัการศึกษาหลายท่านและหน่วยงานดา้นการศึกษาไดก้ล่าวถึงความหมายของ
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ไว ้ดงัน้ี 
 Polya (1980, p.1 อา้งถึงใน ปรีชา เนาวเ์ยน็ผล, 2537, หนา้ 8) สรุปวา่ ความสามารถใน
การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นการหาวิธีการท่ีจะน าส่ิงท่ียุง่ยากออกไป หาวิธีการท่ีจะเอาชนะ
อุปสรรคท่ีเผชิญอยู ่เพื่อจะไดข้อ้ลงเอย หรือค าตอบท่ีมีความชดัเจน แต่วา่ส่ิงเหล่าน้ี มิไดเ้กิดขึ้นได้
อยา่งทนัทีทนัใด 
 ปรีชา เนาวเ์ยน็ผล (2537, หนา้ 62) ไดก้ล่าวถึงความสามารถในการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์วา่เป็นทกัษะท่ีเกิดจากการฝึกฝนท าอยูบ่่อย ๆ จนเกิดความช านาญ เม่ือนกัเรียนไดฝึ้กคิด
แกปั้ญหาอยู่เสมอ นกัเรียนจะมีโอกาสไดพ้บปัญหาต่าง ๆ หลายรูปแบบซ่ึงอาจจะมีโครงสร้างของ
ปัญหาท่ีคลา้ยคลึงกนัหรือแตกต่างกนั นกัเรียนไดมี้ประสบการณ์ในการเลือกยทุธวิธีต่าง ๆ เพื่อ
น าไปใชไ้ดเ้หมาะสมกบัปัญหา เม่ือเผชิญกบัปัญหาใหม่ก็จะสามารถน าประสบการณ์ เดิมมา
เทียบเคียง พิจารณาวา่ปัญหาใหม่มีโครงสร้างคลา้ยกบัปัญหาท่ีตนคุน้เคยหรือไม่ สามารถแยก
ปัญหาใหม่ออกเป็นปัญหาย่อย ๆ ท่ีมีโครงสร้างคลา้ยคลึงกบัปัญหาท่ีเคยแกม้าแลว้ สามารถเลือกใช้
ยทุธวิธีใดในการแกปั้ญหาใหม่น้ีไดบ้า้ง นกัเรียนมีทกัษะในการแกปั้ญหาจะสามารถวางแผนเพื่อ
ก าหนดยทุธวิธีในการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งรวดเร็วเหมาะสม 
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 สสวท. (2555, หนา้ 77) เสนอวา่ ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์เป็น
ความสามารถในการประยกุตค์วามรู้ ขั้นตอน หรือกระบวนการทางคณิตศาสตร์ กลวิธีและยทุธวิธี
แกปั้ญหา และประสบการณ์ท่ีมีอยูไ่ปใชใ้นการแกปั้ญหา ซ่ึงปัญหาทางคณิตศาสตร์มกัเป็นปัญหาท่ี
ผูเ้รียน ไม่คุน้เคยมาก่อน และตอ้งใชค้วามคิดท่ีหลากหลาย เพื่อหาแนวทางหรือวิธีการแกปั้ญหาท่ีมี
ประสิทธิภาพมากท่ีสุด 
 ศศิธร แมน้สงวน (2556 หนา้ 167) ไดใ้หค้วามหมายของความสามารถในแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์วา่ หมายถึง กระบวนการในการประยกุตค์วามรู้ทางคณิตศาสตร์ ขั้นตอน/ กระบวนการ
แกปั้ญหา ยทุธวิธีการแกปั้ญหาและประสบการณ์ท่ีมีอยูไ่ปใชใ้นการหาค าตอบของปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
หมายถึง ความสามารถในการประยกุตค์วามรู้ ขั้นตอน หรือกระบวนการแกปั้ญหา ยทุธวิธีการ
แกปั้ญหา และประสบการณ์ท่ีมีอยูไ่ปใชใ้นการหาค าตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 5.5  ความส าคัญของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 นกัการศึกษาหลายท่านและหน่วยงานดา้นการศึกษาไดก้ล่าวถึงความส าคญัของการ
แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ไวด้งัน้ี 
 กรมวิชาการ (2540, หนา้ 1) ไดเ้สนอความส าคญัของการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ดงัน้ี 
การแกปั้ญหาเป็นหัวใจของคณิตศาสตร์ มีความส าคญัและเหมาะท่ีจะใชใ้นการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ ทั้งน้ีเพราะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ช่วยใหน้กัเรียนพฒันาศกัยภาพในการ
วิเคราะห์ และเป็นเคร่ืองมือช่วยใหป้ระยกุตศ์กัยภาพเหล่านั้นไปสู่สถานการณ์ใหม่  การแกปั้ญหา
ช่วยใหน้กัเรียนเรียนรู้ขอ้เทจ็จริง ทกัษะความคิดรวบยอด และหลกัการต่าง ๆ  โดยแสดงการ
ประยกุตใ์ชใ้นคณิตศาสตร์เอง และท่ีสัมพนัธ์กบัสาขาอ่ืน ๆ นอกจากน้ีการแกปั้ญหาเป็นการ
เตรียมการพฒันาทกัษะทางคณิตศาสตร์ท่ีจะน าไปสู่แนวคิดใหม่ เป็นการกระตุน้ใหน้กัเรียน เกิดการ
เรียนรู้ และการสร้างสรรคท์างคณิตศาสตร์ ความส าเร็จในการแกปั้ญหาจะท าใหเ้กิดการพฒันา
คุณลกัษณะของนกัเรียนท่ีตอ้งการ เช่น ความใฝ่รู้ ความอยากรู้อยากเห็น  ความเป็นคนช่างคิดช่าง
สังเกต ฯลฯ     
 อมัพร มา้คนอง (2553, หนา้ 39) กล่าววา่ การแกปั้ญหาเป็นทกัษะท่ีมีความส าคญัยิง่ และ
มกัรวมทกัษะอ่ืน ๆ ท่ีส าคญัเขา้ไวด้ว้ยกนั เช่น การใหเ้หตุผล การส่ือสาร และการตดัสินใจ ผูท่ี้มี
ทกัษะการแกปั้ญหาท่ีดี มกัมีความรู้ ประสบการณ์ ระบบการคิด และการตดัสินใจท่ีดีพอ 
 เวชฤทธ์ิ องักนะภทัรขจร (2554, หนา้ 15) ไดใ้หค้วามส าคญัของการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์ไวว้า่ การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์เป็นการเตรียมการพฒันาทกัษะทางคณิตศาสตร์ 
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เป็นการกระตุน้การเรียนรู้และการสร้างสรรคแ์ก่นกัเรียนช่วยใหน้กัเรียนพฒันาศกัยภาพในการ
วิเคราะห์ และช่วยใหน้กัเรียนรู้ขอ้เทจ็จริง ทกัษะมโนทศัน์ และหลกัการต่าง ๆ รวมทั้งสามารถ
ประยกุตใ์ชไ้ด ้
 สสวท. (2555, หนา้ 6) เสนอวา่ การแกปั้ญหาเป็นกระบวนการท่ีนกัเรียนควรจะเรียนรู้ 
และพฒันาใหเ้กิดทกัษะขึ้นในตวันกัเรียน การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์จะช่วยใหน้กัเรียนมีแนวคิด
ท่ีหลากหลาย มีนิสัยกระตือรือร้น ไม่ย่อทอ้ และมัน่ใจในการแกปั้ญหาท่ีเผชิญอยู ่ตลอดจนเป็น
ทกัษะพื้นฐานท่ีนกัเรียนสามารถน าติดตวัไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัไดต้ลอดชีวิต 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุป ความส าคญัของการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ไดว้า่ 
การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์จะช่วยใหน้กัเรียนพฒันาทกัษะทางคณิตศาสตร์มีแนวคิดท่ี
หลากหลาย นกัเรียนรู้จกัคิดมีระเบียบขั้นตอนในการคิดรู้จกัคิดอยา่งมีเหตุผล และช่วยใหน้กัเรียน
พฒันาศกัยภาพในการวิเคราะห์ ทกัษะมโนทศัน์ และหลกัการต่าง ๆ ท่ีสามารถน าไปใชใ้น
ชีวิตประจ าวนัได ้
 5.6  กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 นกัการศึกษาหลายท่านและหน่วยงานดา้นการศึกษาไดก้ล่าวถึงกระบวนการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์ ไวด้งัน้ี 
 Polya (1957, อา้งถึงใน เวชฤทธ์ิ องักนะภทัรขจร, 2554, หนา้ 15-18) กล่าวถึง 
กระบวนการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์วา่ประกอบดว้ยขั้นตอนส าคญั 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 ขั้นท่ี 1 ท าความเขา้ใจปัญหา ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นเร่ิมตน้ของการแกปั้ญหาท่ีตอ้งการให้
นกัเรียนคิดเก่ียวกบัปัญหา และตดัสินวา่อะไรคือส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดใหแ้ละอะไรคือส่ิงท่ีตอ้งการ
คน้หา ผูเ้รียนตอ้งท าความเขา้ใจปัญหาและระบุส่วนส าคญัของปัญหา ซ่ึงไดแ้ก่ ตวัไม่รู้ค่า ขอ้มูล
และเง่ือนไข ในการท าความเขา้ใจปัญหาผูเ้รียนตอ้งพิจารณาส่วนส าคญัของปัญหาอยา่งถี่ถว้น โดย
ใชว้ิธีต่าง ๆ ช่วยในการท าความเขา้ใจปัญหา เช่น การเขียนภาพ การเขียนแผนภูมิ หรือการเขียน
สาระของปัญหาดว้ยถอ้ยค าตนเอง 
 ขั้นท่ี 2 ขั้นวางแผนแกปั้ญหา ขั้นตอนน้ีตอ้งการใหผู้เ้รียนคน้หาความเช่ือมโยงหรือ
ความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้มูลและตวัไม่รู้ค่า แลว้น าความสัมพนัธ์นั้นมาผสมผสานกบัประสบการณ์
ในการแกปั้ญหา เพื่อก าหนดแนวทางหรือแผนในการแกปั้ญหา และเลือกกลยทุธ์ในการแกปั้ญหา 
 ขั้นท่ี 3 ด าเนินการตามแผน ขั้นตอนน้ีตอ้งการให้ผูเ้รียนลงมือปฏิบติัตามแนวทางหรือ
แผนท่ีวางไว ้โดยเร่ิมจากการตรวจสอบความเป็นไปไดข้องแผน เพิ่มเติมรายละเอียดต่าง ๆ ของ
แผนใหช้ดัเจนแลว้ลงมือปฏิบติัจนกระทัง่สามารถหาค าตอบได ้ถา้แผนหรือกลยทุธ์ในการแกปั้ญหา
ท่ีเลือกไวไ้ม่สามารถแกปั้ญหาได ้ผูเ้รียนตอ้งคน้หาแผนหรือกลยทุธ์ในการแกปั้ญหาใหม่ 
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 ขั้นท่ี 4 ตรวจสอบผล ขั้นตอนน้ีตอ้งการใหผู้เ้รียนมองยอ้นกลบัไปยงัค าตอบท่ีไดม้า โดย
เร่ิมจากการตรวจสอบความถูกตอ้ง ความสมเหตุสมผลและกลยทุธใ์นการแกปั้ญหาท่ีใชแ้ลว้
พิจารณาวา่มีค าตอบหรือกลยทุธ์ในการแกปั้ญหาอยา่งอ่ืนอีกหรือไม่ ส าหรับผูเ้รียนท่ีคาดเดาค าตอบ
ก่อนลงมือปฏิบติัก็สามารถเปรียบเทียบหรือตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบท่ีคาดเดาและ
ค าตอบจริงในขั้นตอนน้ีได ้
 อมัพร มา้คนอง (2553, หนา้ 42) ไดก้ล่าวถึงกระบวนการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ใน
ส่วนของกระบวนการแกปั้ญหา DAPIC ไวด้งัน้ีวา่ เป็นกระบวนการแกปั้ญหาท่ีบูรณาการ
กระบวนการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์และกระบวนการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์เขา้ดว้ยกนั โดย 
DAPIC เป็นช่ือท่ีเกิดจากการน าตวัอกัษรตวัแรกขององคป์ระกอบในกระบวนการแกปั้ญหามาเรียง
เป็นช่ือเรียกกระบวนการ เพื่อใหส่ื้อความหมายของกระบนการและเพื่อใหง้่ายต่อการน าไปใชง้าน
รายละเอียดของ DAPIC มีดงัน้ี 
 

 

 

ภาพท่ี 4 กระบวนการแกปั้ญหา DAPIC 
 

 Define เป็นการท าความเขา้ใจปัญหา ก าหนดหรือระบุปัญหาท่ีจะแกใ้หมี้ความชดัเจน 

 Access เป็นการระบุหรือเขา้ถึงขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งและท่ีจะใชใ้นการแกปั้ญหา 

 Pเan เป็นการหาวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา และวางแผนการด าเนินงาน 

 Implement เป็นการน าแผนท่ีวางไวม้าปฏิบติั พร้อมทั้งมีการปรับแผนใหดี้ขึ้น 

 Communicate เป็นการน าผลจากการด าเนินการมาวิเคราะห์ สรุป และส่ือสาร 

Define 

Communicate 

Implement Pเan 

Acces

s
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 กระบวนการแกปั้ญหา DA PIC เป็นกระบวนการท่ียดืหยุ่น ไม่ซบัซอ้น ไม่มีการก าหนดวา่

ตอ้งเร่ิมตน้จากองคป์ระกอบใด และไม่จ าเป็นตอ้งท าตามเป็นล าดบัขั้นตอน เป็นวงจร ผูแ้กปั้ญหา

จะพิจารณาตามลกัษณะของปัญหา วา่ควรเร่ิมตน้จากองคป์ระกอบใดและจะใชอ้งคป์ระกอบใดบา้ง  

 สสวท. (2555, หนา้ 127-128) ไดใ้หข้อ้เสนอแนะท่ีแสดงถึงขั้นตอนของการแกปั้ญหา

คณิตศาสตร์ ซ่ึงมี 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 

 ขั้นท่ี 1 ท าความเขา้ใจปัญหา ดอ้งอาศยัทกัษะท่ีส าคญัและจ าเป็นอีกหลายประการ เช่น
ทกัษะการอ่านโจทยปั์ญหา ทกัษะการแปลความหมายทางภาษาซ่ึงนกัเรียนควรแยกแยะไดว้า่โจทย์
ก าหนดอะไรใหแ้ละโจทยต์อ้งการใหห้าอะไร หรือพิสูจน์ขอ้ความใด 
 ขั้นท่ี 2 เลือกยทุธวิธีการแกปั้ญหา เป็นขั้นตอนท่ีส าคญัท่ีสุด ตอ้งอาศยัทกัษะในการน า
ความรู้หลกัการหรือทฤษฎีท่ีเรียนรู้มาแลว้ ทกัษะในการเลือกยทุธวิธีท่ีเหมาะสม เช่น เลือกใชก้าร
เขียนรูป หรือแผนภาพ ตาราง การสังเกตหาแบบรูปหรือความสัมพนัธ์ เป็นตน้ ในบางปัญหาอาจใช้
ทกัษะในการประมาณค่า คาดการณ์ หรือคาดคะแนนค าตอบประกอบดว้ย ครูผูส้อนจะตอ้งหาวิธีฝึก
วิเคราะห์แนวคิดในการขั้นน้ีใหม้าก 
 ขั้นท่ี 3 ใชย้ทุธวิธีการแกปั้ญหา ตอ้งอาศยัทกัษะในการคิดค านวนหรือการค าเนินการทาง
คณิตศาสตร์ ทกัษะในการพิสูจน์หรือการอธิบายและแสดงเหตุผล 
 ขั้นท่ี 4 สรุปค าตอบ ตอ้งอาศยัทกัษะในการค านวณ การประมาณค าตอบ การตรวจสอบ
ผลลพัธ์ท่ีหาไดโ้ดยอาศยัความรู้สึกเชิงจ านวน (Number Sense) หรือความรู้สึกเชิงปริภูมิ (Spatial 
Sense) ในการพิจารณาความสมเหตุสมผลของค าตอบท่ีสอดคลอ้งกบัสถานการณ์หรือปัญหา 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้า่ กระบวนการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
ประกอบดว้ย 4 ขั้นตอนดงัน้ี 
 1. ขั้นท าความเขา้ใจปัญหา เป็นขั้นท่ีนกัเรียนท าความเขา้ใจปัญหาหรือวิเคราะปัญหา 
โดยระบุส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดใหค้ืออะไร และส่ิงท่ีตอ้งการหาคืออะไร 
 2. ขั้นวางแผนแกปั้ญหา เป็นขั้นท่ีนกัเรียนวางแผนหาแนวทางในการแกปั้ญหา และเลือก
ยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 
 3. ขั้นด าเนินการแกปั้ญหา เป็นขั้นท่ีนกัเรียนลงมือปฏิบติัตามแผนท่ีวางไว ้โดย
ด าเนินการแกปั้ญหาตามยทุธวิธีท่ีเลือกไว ้เพื่อใหไ้ดค้  าตอบของปัญหา 
 4. ขั้นสรุปค าตอบ เป็นขั้นท่ีนกัเรียนสรุปค าตอบวา่ไดค้  าตอบตามท่ีตอ้งการครบถว้น
หรือไม่ 
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 ในงานวิจยัน้ี ผูวิ้จยัไดน้ ากระบวนการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ทั้ง 4 ขั้นตอน ไปพฒันา
ใหเ้กิดในขั้นตอนการคิดแบบฮิวริสติกส์ ดงัน้ี กระบวนการแกปั้ญหาในขั้นท่ี 1 ไปพฒันาใหเ้กิดขึ้น
ในขั้นตอนการคิดแบบฮิวริสติกส์ในขั้นท่ี 1 เน่ืองจากเป็นขั้นท่ีนกัเรียนตอ้งท าความเขา้ใจปัญหา 
โดยระบุส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดใหค้ืออะไร ส่ิงท่ีตอ้งการหาคืออะไร และขั้นตอนของการคิดแบบ 
ฮิวริสติกส์ไดเ้พิ่มการเช่ือมโยงความรู้และการพิจารณาปัญหานั้นวา่คลา้ยกบัแนวคิดทางคณิตศาสตร์
เร่ืองใด กระบวนการแกปั้ญหาในขั้นท่ี 2 ไปพฒันาให้เกิดขึ้นในขั้นตอนการคิดแบบฮิวริสติกส์ใน
ขั้นท่ี 2 เน่ืองเป็นขั้นท่ีนกัเรียนตอ้งวางแผนการแกปั้ญหา โดยคน้หายทุธวิธีการแกปั้ญหาและเลือก
ยทุธวิธีท่ีเหมาะสม กระบวนการแกปั้ญหาในขั้นท่ี 3 ไปพฒันาใหเ้กิดขึ้นในขั้นตอนการคิดแบบ 
ฮิวริสติกส์ในขั้นท่ี 3 เน่ืองจากเป็นขั้นท่ีนกัเรียนตอ้งด าเนินการแกปั้ญหา โดยปฏิบติัตามวิธีการทาง
คณิตศาสตร์ เพื่อใหไ้ดค้  าตอบของปัญหา กระบวนการแกปั้ญหาในขั้นท่ี 4 เป็นขั้นตอนท่ีนกัเรียน
ตอ้งสรุปค าตอบท่ีได ้และผูวิ้จยัไดน้ ากระบวนการแกปั้ญหาทั้ง 4 ขั้นตอนไปพฒันาให้เกิดขึ้นใน
ขั้นตอนการคิดแบบฮิวริสติกส์ในขั้นท่ี 5 เน่ืองจากนกัเรียนไดส้ร้างโจทยปั์ญหาขึ้นมาใหม่ ดงันั้น
นกัเรียนจึงด าเนินการแกปั้ญหาตามขั้นตอนการคิดแบบฮิวริสติกส์ เพื่อหาค าตอบจากปัญหานั้น 
 5.7  ยุทธวิธีในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 จากการศึกษายทุธวิธีท่ีใชใ้นการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์พบวา่มีนกัศึกษาหลายท่านได้
อธิบายยทุธวิธีในการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ ดงัน้ี 
 ครูลิค และคณะ (Krulik et al, 2003, pp. 94-100) ไดแ้นะน ายทุธวิธีท่ีใชใ้นการแกปั้ญหา
คณิตศาสตร์แบบฮิวริสติกส์ (Heuristics) เป็นแนวทางในการแกปั้ญหาเพื่อน าไปสู่ค าตอบ สามารถ
ยนืยนัความถูกตอ้งของค าตอบ ไดแ้ก่ 
 1. การหาแบบรูป (Look for a pattern) เป็นแนวทางพื้นฐานในการเรียนคณิตศาสตร์ซ่ึง
นกัเรียนส่วนใหญ่จะใชใ้นการสังเกตรูปแบบของจ านวนและรูปภาพ 
 2. การวาดแผนภาพ (Draw a diagram) เป็นเคร่ืองมือในการเขียนแสดงปัญหา โดยการ
วาดภาพหรือเขียนแผนภาพแทนสถานการณ์ปัญหา 
 3. การคาดเดาและตรวจสอบ (Guess and test) เป็นยทุธวิธีตอ้งระมดัระวงัในการสร้าง
ตารางเพื่อใหเ้ห็นแนวทางในการท างาน 
 4. การใหเ้หตุผลเชิงตรรกะ (Use logical reasoning) ใชก้บัปัญหาท่ีไม่ใช่ปัญหาเชิง
จ านวน ตอ้งอาศยัตรรกะในการคิดแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
 5. การท างานยอ้นกลบั (Work backward) เป็นวิธีการแกปั้ญหาโดยพิจารณาสถานการณ์
สุดทา้ยของปัญหาเป็นขั้นเร่ิมตน้การแกปั้ญหา และสถานการณ์เร่ิมตน้ของปัญหาเป็นขั้นสุดทา้ย
ของการแกปั้ญหา 
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 6. การเขียนสมการ (Write an equation) เป็นทกัษะทางคณิตศาสตร์ดา้นพีชคณิตช่วยใน
แปลงปัญหาใหอ้ยูใ่นรูปสมการ เพื่อช่วยในการแกปั้ญหา 
 7. การลดและเพิ่ม (Reduce and expand) เป็นยทุธวิธีท่ีลดความชบัชอ้นของปัญหาโดย
การลดจ านวนกรณีท่ีเกิดขึ้น และเขียนแบบรูปแสดงจ านวนเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นจากการสังเกตต่อไป 
เช่น การหาวิธีการจบัมือของนกับาสเก็ตบอล 2 ทีมวา่นกับาสเก็ตบอลจะตอ้งจบัมือกนัทั้งหมดก่ีคร้ัง 
 8. การแกปั้ญหาโดยการท าปัญหาใหง้่ายขึ้น (Solve a simpler problem) เน่ืองจากบาง
ปัญหาอยูใ่นรูปจ านวนท่ีมีค่ามาก รูปทศนิยมหรือเศษส่วน ซ่ึงล าบากต่อการด าเนินการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์ ดงันั้นการเปล่ียนจ านวนใหอ้ยูใ่นรูปอยา่งง่ายจะช่วยใหแ้กปั้ญหาไดง้่ายขึ้น เช่น การ
ประมาณค่าเศษส่วนให้อยูใ่นรูปจ านวนเตม็ เพื่อใหง้่ายต่อการค านวณ  

 9. การสร้างสถานการณ์จ าลองหรือการทดลอง (Simulate or experiment) ใชส้ าหรับบาง
เหตุการณ์ท่ีไม่เหมาะสมในการทดลองจริง จะใชก้ารสร้างสถานการณ์จ าลองขึ้นมาช่วยใหเ้ห็นภาพ
ในการแกปั้ญหา อาจจะมีการสร้างสัญลกัษณ์ขึ้นมาในสถานการณ์ เพื่อแสดงปัญหา 
 10. การสร้างตาราง (Make a table) เป็นแนวทางท่ีส าคญัในการจดัการขอ้มูล ตารางช่วย
แสดงขอ้มูลใหดู้ง่ายขึ้นและเห็นรูปแบบของขอ้มูล 
 11. การยอ้นกลบัและสะทอ้นผล (Look back and reflect) เป็นการทบทวนวา่ค าตอบท่ี
ไดรั้บถูกตอ้ง สมหตุสมผลหรือไม่ พิจารณาปัจจยัท่ีใชใ้นการเลือกยทุธวิธีในการหาค าตอบ และ
สามารถใชย้ทุธวิธีน้ีในสถานการณ์อ่ืนไดห้รือไม่ 
 เวชฤทธ์ิ องักนะภทัรขจร (2554, หนา้ 19-20) ไดส้รุปยทุธวิธีในการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์ ไวด้งัน้ี 
 1. การคน้หาแบบรูป เป็นการวิเคราะห์ปัญหาและคน้หาความสัมพนัธ์ของขอ้มูลท่ีมี
ลกัษณะเป็นระบบหรือเป็นแบบรูปในสถานการณ์ปัญหานั้น ๆ แลว้คาดเดาค าตอบ ซ่ึงค าตอบท่ีได้
จะถูกยอมรับวา่เป็นค าตอบท่ีถูกตอ้ง เม่ือผา่นการตรวจสอบยนืยนั กลยทุธ์น้ีมกัจะใชใ้นปัญหาท่ี
เก่ียวกบัเร่ืองจ านวนและเรขาคณิต 
 2. การสร้างตาราง เป็นการจดัระบบขอ้มูลใสในตาราง ตารางท่ีสร้างขึ้นจะช่วยในการ
วิเคราะห์หาความสัมพนัธ์ อนัจะน าไปสู่การคน้พบค าตอบหรือขอ้ช้ีแนะอ่ืน ๆ ตลอดจนช่วยใหไ้ม่
หลงลืมหรือสับสนในกรณีใดกรณีหน่ึงเม่ือตอ้งแสดงกรณีท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดของปัญหา 
 3. การเขียนภาพหรือแผนภาพ เป็นการอธิบายสถานการณ์และแสดงความสัมพนัธ์ของ
ขอ้มูลต่างๆ ของปัญหาดว้ยภาพหรือแผนภาพ ซ่ึงการเขียนภาพหรือแผนภาพจะช่วยใหเ้ขา้ใจปัญหา
ไดง้่ายขึ้นและบางคร้ังก็สามารถหาค าตอบของปัญหาไดโ้ดยตรงจากภาพหรือแผนภาพนั้น 
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 4. การแจงกรณีท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด เป็นการจดัระบบขอ้มูล โดยแยกเป็นกรณี ๆ ท่ีเกิดขึ้น
ทั้งหมดในการแจงกรณีท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดนกัเรียนอาจขจดักรณีท่ีไม่ใช่ออกก่อน แลว้ค่อยคน้หา
ระบบหรือแบบรูปของกรณีท่ีเหลืออยู ่กลยทุธ์น้ีจะใชไ้ดดี้ถา้ปัญหานั้นมีจ านวนกรณีท่ีเป็นไปได้
แน่นอน ซ่ึงบางคร้ังเราอาจใชก้ารคน้หาแบบรูปและการสร้างตารางมาช่วยในการแจงกรณีดว้ยก็ได ้
 5. การคาดเดาและตรวจสอบ เป็นการพิจารณาขอ้มูลและเง่ือนไขต่างๆ ท่ีปัญหาก าหนด
ผสมผสานกบัประสบการณ์เดิมท่ีเก่ียวขอ้งมาสร้างขอ้คาดดา แลว้ตรวจสอบความถูกตอ้งของ 
ขอ้คาดเดานั้น ถา้การคาดเดาไม่ถูกตอ้งก็คาดเดาใหม่โดยอาศยัประโยชน์จากความไม่ถูกตอ้งของ
การเดาในคร้ังแรกๆ เป็นกรอบในการคาดเดาค าตอบของปัญหาคร้ังต่อไป นกัเรียนควรคาดเดาอยา่ง
มีเหตุผลและมีทิศทางเพื่อให้ส่ิงท่ีคาดเดานั้นเขา้ใกลค้  าตอบท่ีตอ้งการมากท่ีสุด 
 6. การเขียนสมการ เป็นการแสดงความสัมพนัธ์ของขอ้มูลท่ีก าหนดในรูปของสมการ
หรือบางคร้ังอาจเป็นอสมการก็ได ้ในการแกส้มการนกัเรียนตอ้งวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา เพื่อหา
วา่ขอ้มูลและเง่ือนไขท่ีก าหนดมาใหมี้อะไรบา้ง และส่ิงท่ีตอ้งการหาคืออะไร หลงัจากนั้นก าหนด
ตวัแปรแทนส่ิงท่ีตอ้งการหาหรือแทนส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งกบัขอ้มูลท่ีก าหนดมาให ้แลว้เขียนสมการหรือ
อสมการแสดงความสัมพนัธ์ของขอ้มูลเหล่านั้น ในการหาค าตอบของสมการมกัใชส้มบติัของการ
ท ากนัมาช่วยในการแกส้มการ จึงไดแ้ก่ สมบติัสมมาตร สมบติัถ่ายทอด สมบติัการบวก และสมบติั
การคูณ นอกจากน้ีตอ้งมีการตรวจสอบค าตอบของสมการตามเง่ือนไขของปัญหา กลยทุธ์น้ีมกัใช้
บ่อยในปัญหาทางพีชคณิต 
 7. การคิดแบบยอ้นกลบั เป็นการวิเคราะห์ปัญหาท่ีพิจารณาจากผลยอ้นกลบัไปสู่เหตุโดย
เร่ิมจากขอ้มูลท่ีไดใ้นขั้นตอนสุดทา้ย แลว้คิดยอ้นขั้นตอนกลบัมาขอ้มูลในขั้นตอนเร่ิมตน้ การคิด
แบบยอ้นกลบัใชไ้ดดี้กบัการแกปั้ญหาท่ีตอ้งการอธิบายถึงขั้นตอนการไดม้าซ่ึงค าตอบ 
 8. การเปลี่ยนมุมมอง เป็นการเปล่ียนการคิดหรือมุมมองใหแ้ตกต่างไปจากท่ีคุน้เคยหรือ
ท่ีตอ้งท าตามขั้นตอนทีละขั้นเพื่อใหแ้กปั้ญหาไดง้่ายขึ้น กลยทุธ์น้ีมกัใชใ้นกรณีท่ีแกปั้ญหาดว้ยกล
ยทุธ์อ่ืนไม่ไดแ้ลว้ส่ิงส าคญัของกลยทุธ์น้ีก็คือ การเปล่ียนมุมมองท่ีแตกต่างไปจากเดิม 
 9. การแบ่งเป็นปัญหาย่อย เป็นการแบ่งปัญหาใหญ่หรือปัญหาท่ีมีความซบัซอ้นหลาย
ขั้นตอนออกเป็นปัญหายอ่ย ๆ ซ่ึงในการแบ่งเป็นปัญหายอ่ยนั้นนกัเรียนอาจลดจ านวนของขอ้มูลลง
หรือเปล่ียนขอ้มูลใหอ้ยูใ่นรูปท่ีคุน้เคยและไม่ซบัซอ้น หรือเปล่ียนใหเ้ป็นปัญหาท่ีเคยแกม้าก่อน
หนา้น้ี 
 10. การใหเ้หตุผลทางตรรกศาสตร์ เป็นการอธิบายขอ้ความหรือขอ้มูลท่ีปรากฏอยูใ่น
ปัญหานั้นวา่เป็นจริงโดยใชก้ารใหเ้หตุผลทางตรรกศาสตร์มาช่วยในการแกปั้ญหาบางปัญหาเราใช้
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การใหเ้หตุผลทางตรรกศาสตร์ร่วมกบัการคาดเดาและตรวจสอบ การเขียนภาพหรือแผนภาพจนท า
ใหบ้างคร้ังเราไม่สามารถแยกการใหเ้หตุผลทางตรรกศาสตร์ออกจากกลยทุธ์อ่ืนไดอ้ยา่งเด่นชดั  
กลยทุธ์น้ีมกัใชบ้่อยในปัญหาทางเรขาคณิตและพืชคณิต 
 11. การใหเ้หตุผลทางออ้ม เป็นการสดงหรืออธิบายขอ้ความท่ีปรากฏอยูใ่นปัญหานั้นวา่
เป็นจริง โดยการสมมติวา่ขอ้ความท่ีตอ้งการแสดงนั้นเป็นเทจ็ แลว้หาขอ้ขดัแยง้ กลยทุธ์น้ีมกัใชก้บั
ปัญหาท่ียากแก่การแกปั้ญหาโดยตรง และง่ายท่ีจะหาขอ้ขดัแยง้เม่ือก าหนดใหข้อ้ความท่ีจะแสดง
เป็นเทจ็ 
 12. การพิจารณาขอ้มูล โดยพิจารณาวา่ขอ้มูลท่ีก าหนดให้เพียงพอในการแกปั้ญหา
หรือไม่หรือขอ้มูลท่ีก าหนดใหน้ั้นเป็นขอ้มูลท่ีจ าเป็นต่อการแกปั้ญหาหรือไม่ ถา้เป็นขอ้มูลท่ีไม่
จ าเป็นต่อการแกปั้ญหาให้ตดัขอ้มูลท่ีไม่จ าเป็นหรือไม่เก่ียวขอ้งออก 
 13. การสร้างและใชแ้บบจ าลอง การสร้างแบบจ าลองของปัญหาจะท าใหน้กัเรียนเขา้ใจ
มโนทศัน์ของการด าเนินการท่ีจ าเป็นต่อการแกปั้ญหา และการใชแ้บบจ าลองจะช่วยใหน้กัเรียน
สามารถแกปั้ญหาไดดี้กวา่การวาดภาพส าหรับปัญหาบางปัญหา เน่ืองจากสามารถเคล่ือนยา้ยได้ 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุป ยทุธวิธีในการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ ไดด้งัน้ี  
1. การคน้หาแบบรูป  2. การสร้างตาราง 3. การเขียนภาพหรือแผนภาพ 4. การแจงกรณีท่ีเป็นไปได้
ทั้งหมด  5. การคาดเดาและตรวจสอบ 6. การเขียนสมการ 7. การคิดแบบยอ้นกลบั 8. การเปล่ียน
มุมมอง 9. การแบ่งเป็นปัญหายอ่ย10. การใหเ้หตุผลทางตรรกศาสตร์ 11. การให้เหตุผลทางออ้ม  
12. การพิจารณาขอ้มูล   
 แมว้า่จะมียทุธวิธีท่ีหลากหลายในการแกปั้ญหา แต่ก็ไม่มียทุธวิธีท่ีดีท่ีสุด ทั้งน้ีขึ้นอยูก่บั
สถานการณ์ปัญหาท่ีพบเจอ โดยปัญหาทางคณิตศาสตร์บางปัญหาสามารถแกไ้ดม้ากกว่าหน่ึง
ยทุธวิธีหรือใชม้ากกวา่หน่ึงยุทธวิธีในการแกปั้ญหา เพื่อใหก้ารแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์มี
ประสิทธิภาพ นกัเรียนควรรู้จกัยทุธวิธีในการแกปั้ญหา และสามารถเลือกใชย้ทุธวิธีท่ีเหมาะสมใน
การแกปั้ญหานั้น ๆ  
 ซ่ึงในงานวิจยัน้ีไดศึ้กษาผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์
ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด  ท่ีมีต่อความสามารถในการแกปั้ญหาและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ เร่ืองความน่าจะเป็น ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 มีการเลือกใชย้ทุธวิธีในการ
แกปั้ญหาท่ีสอดคลอ้งกบัการแกส้ถานการณ์ปัญหาในเร่ือง ความน่าจะเป็น ซ่ึงสรุปยทุธวิธีทั้งหมดท่ี
ใช ้ดงัน้ี  
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 1. การสร้างตาราง เน่ืองจากนกัเรียนจะตอ้งหาผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีเกิดจากการทดลองสุ่ม 
ดงันั้นการจดัระบบขอ้มูลใส่ในตาราง จะช่วยในการวิเคราะห์หาความสัมพนัธ์เพื่อน าไปสู่การ
คน้พบค าตอบ 
 2. การเขียนภาพหรือแผนภาพ เน่ืองจากนกัเรียนจะตอ้งหาผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีเกิดจากการ
ทดลองสุ่ม ดงันั้นการอธิบายสถานการณ์และแสดงความสัมพนัธ์ของขอ้มูลต่างๆ ของปัญหาดว้ย
ภาพหรือแผนภาพก็สามารถหาค าตอบของปัญหาได ้
 3. การแจงกรณีท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด เน่ืองจากนกัเรียนจะตอ้งหาผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีเกิดจาก
การทดลองสุ่ม ดงันั้นการจดัระบบขอ้มูล โดยแยกเป็นกรณี ๆ ท่ีเกิดขึ้นทั้งหมดในการแจงกรณีท่ี
เป็นไปไดท้ั้งหมด ยทุธวิธีน้ีจะใชไ้ดดี้ถา้ปัญหานั้นมีจ านวนกรณีท่ีเป็นไปไดแ้น่นอน 
 5.8  แนวทางการพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 มีนกัการศึกษาและหน่วยงานดา้นการศึกษาไดเ้สนอแนวทางการพฒันาความสามารถใน
การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์  ไวด้งัน้ี 
 ปรีชา เนาวเ์ยน็ผล (2537, หนา้ 66-67) ไดเ้สนอวิธีการพฒันาความสามารถในการ
แกปั้ญหาคณิตศาสตร์ โดยประยกุตข์ั้นตอนการแกปั้ญหาของโพลยามาเป็นวิธีการพฒันา ดงัน้ี 
 1. พฒันาความสามารถในการเขา้ใจปัญหา 
  1.1  พฒันาทกัษะการอ่าน โดยการวิเคราะห์ความส าคญั ความเขา้ใจในปัญหาเป็น
รายบุคคล หรือกลุ่ม อภิปรายความเป็นไปไดข้องค าตอบ ความเพียงพอหรือความเกินพอของขอ้มูล
ปัญหาท่ีใชเ้พิ่มเติมอาจไม่ใช่ปัญหาคณิตศาสตร์ก็ได ้
  1.2  การใชก้ลวิธีเพื่อเพิ่มพูนความเขา้ใจ 
   1.2.1  การเขียนภาพ แผนภาพ หรือการใชแ้บบจ าลอง เพื่อแสดงความสัมพนัธ์ของ
ขอ้มูล จะช่วยท าใหข้อ้มูลมีความเป็นรูปธรรมท าให้เขา้ใจง่ายขึ้น 
   1.2.2  ลดปริมาณท่ีก าหนดใหปั้ญหานอ้ยลง เพื่อเนน้ โครงสร้างของปัญหามีความ
ชดัเจนขึ้น โคยค านึงถึงความเป็นไปไดแ้ละความมีเหตุผล 
   1.2.3  การยกตวัอยา่งท่ีสอดคลอ้งกบัปัญหา 
   1.2.4  การเปล่ียนแปลงสถานการณ์ใหเ้ป็นเร่ืองท่ีสอดคลอ้งกบัชีวิตประจ าวนั 
  1.3  การใชปั้ญหาท่ีใกลเ้คียงกบัชีวิตประจ าวนัมาใหผู้เ้รียนฝึกท าความเขา้ใจโดย
ก าหนดขอ้มูลเกินความจ าเป็น หรือไม่เพียงพอ เพื่อใหน้กัเรียนฝึกการวิเคราะห์วา่ขอ้มูลท่ีก าหนดให้
ขอ้มูลใดไม่ใช่หรือขอ้มูลท่ีก าหนดใหเ้พียงพอหรือไม่ สอดคลอ้งกบัชีวิตประจ าวนัท่ีบางคร้ังมี
ขอ้มูลมากมายท่ีนกัเรียนจะตอ้งเลือกขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งมาใช ้หรือบางคร้ังขอ้มูลอาจไม่เพียงพอ
นกัเรียนจะตอ้งแสวงหาขอ้มูลใหเ้พียงพอ 
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 2. การพฒันาความสามารถในการวางแผน 
 ถา้โจทยปั์ญหามีความชบัซ้อน ควรฝึกให้นกัเรียนเขียนประโยคสัญลกัษณ์และเขียนหรือ
พูดล าดบัขั้นตอนการคิดอยา่งคร่าว 1 ก่อนลงมือท าเพราะขั้นตอนดงักล่าวเป็นเสมือนการวางแผน
ในการแกปั้ญหา ถา้ผูเ้รียนฝึกสม ่าเสมอยอ่มท าใหน้กัเรียนสามารถพฒันาความสามารถในการ
วางแผนแกปั้ญหา ดงันั้น การพฒันาความสามารถในการวางเผนแกปั้ญหามีแนวทาง ดงัน้ี 
  2.1  ไม่บอกวิธีการแกปั้ญหาโดยตรง แต่จะกระตุน้โดยใชค้  าถามน าแลว้ใหน้กัเรียนหา
ค าตอบถา้ยงัตอบไม่ไดใ้หเ้ปล่ียนค าถามใหง้่ายลง ค าตอบของนกัเรียนจะช่วยใหแ้ผนการแกปั้ญหามี
แนวทาง ดงัน้ี 
  2.2  ส่งเสริมใหน้กัเรียนคิดออกมาดงั ๆ (Think aloud) สามารถบอกใหผู้อ่ื้นทราบวา่
คนคิดอะไร ไม่ใช่คิดอยูใ่นใจเงียบ ๆ การคิดออกมาดงั ๆ อาจอยูใ่นรูปสนทนาหรือการเขียนล าดบั
ขั้นตอนการคิดออกใหผู้อ่ื้นทราบท าใหเ้กิดการอภิปราย เพื่อหาแนวทางในการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสม 
  2.3  สร้างลกัษณะนิสัยของนกัเรียน คิดวางแผนก่อนลงมือท า ท าใหเ้ห็นภาพรวมของ
ปัญหาประเมินความเป็นไปไดก่้อนลงมือแกปั้ญหา ป้องกนัการผิดพลาดหรือแกไ้ขขอ้บกพร่องได้
ทนัที เนน้วิธีการแกปั้ญหาส าคญักวา่ค าตอบ 
  2.4  จดัปัญหาใหน้กัเรียนฝึกทกัษะ ควรเป็นปัญหาท่ีทา้ทายเหมาะกบัความสามารถไม่
ยากหรือง่ายเกินไป 
  2.5  ในการแกปั้ญหาแต่ละปัญหา ควรส่งเสริมใหน้กัเรียนใชย้ทุธวิธีในการแกปั้ญหา
ใหม้ากกวา่ 1 รูปแบบ เพื่อให้นกัเรียนมีความยืดหยุน่ในการคิด 
 3. การพฒันาความสามารถในการค าเนินการตามแผนในการค าเนินการตามแผน ผูเ้รียน
ตอ้งตีความ ขยายความน าแผนไปสู่การปฏิบติัอยา่งละเอียดชดัเจน และประเมินความสามารถท่ีจะ
ด าเนินการไดห้รือไม่ 
 4. การพฒันาความสามารถในการตรวจสอบ 
 การตรวจสอบการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ครอบคลุมประเด็นส าคญั 2 ประเด็น คือประเด็น
แรกตรวจสอบขั้นตอนตั้งแต่เร่ิมตน้จนเสร็จส้ินกระบวนการอีกคร้ังหน่ึง รวมทั้งหายทุธวิธีอ่ืนใน
การแกปั้ญหาประเด็นท่ีสอง คือ มองไปขา้งหนา้เป็นการใชป้ระโยชน์จากกระบวนการแกปั้ญหา
โดยสร้างสรรคปั์ญหาท่ีเก่ียวขอ้งสัมพนัธ์กนัขึ้นมาใหม่ มีแนวทางการพฒันา ดงัน้ี 
  4.1  กระตุน้ใหน้กัเรียนเห็นความส าคญัของการตรวจสอบค าตอบท่ีไดใ้ห้เคยชิน 
  4.2  ฝึกใหน้กัเรียนคาดคะเนค าตอบ 
  4.3  ฝึกการตีความหมายของค าตอบ 
  4.4  สนบัสนุนใหน้กัเรียนท าแบบฝึกหดัโดยวิธีหาค าตอบมากกวา่ 1 วิธี 
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  4.5  ใหน้กัเรียนฝึกสร้างโจทยปั์ญหาเก่ียวกบัเน้ือหาท่ีเรียน 
 อมัพร มา้คนอง (2553, หนา้ 47) ไดก้ล่าวถึงแนวทางพฒันาความสามารถในการ 
แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ดงัน้ี 
 1. การสอนผา่นการแกปั้ญหา (Teaching via problem solving) เป็นการสอนความรู้หรือ
พฒันาทกัษะใด ๆ โดยใชปั้ญหาเป็นส่ือหรือเคร่ืองมือในการเรียนรู้เช่น การให้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
เพื่อใหน้กัเรียนวิเคราะห์แกปั้ญหาและเรียนรู้ส่ิงใหม่ 
 2. การสอนใหแ้กปั้ญหา (Teaching for problem solving) เป็นการสอนท่ีเนน้การฝึกให้
นกัเรียนใชก้ระบวนการแกปั้ญหากบัปัญหาท่ีหลากหลายและมีโครงสร้างแตกต่างกนั เพื่อใหเ้กิด
ประสบการณ์ในการแกปั้ญหามากพอท่ีจะสามารถน าไปประยกุตใ์ช ้

3. การสอนกระบวนการแกปั้ญหา (Teaching about problem solving) เป็นการสอนให้
นกัเรียนเขา้ใจและเรียนรู้เก่ียวกบักระบวนการแกปั้ญหาเทคนิคและกลวิธีการแกปั้ญหา เช่น การ
สอนกระบวนการแกปั้ญหาของ Polya กระบวนการแกปั้ญหา DAPIC ท่ีบูรณาการกระบวนการัแก้
ปัญหาทางวิทยาศาสตร์กบัคณิตศาสตร์ 
 เวชฤทธ์ิ องักนะภทัรขจร (2555, หนา้ 112-114) ไดก้ล่าวถึงแนวทางพฒันาความสามารถ
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ดงัน้ี 
 1. ผูส้อนควรเตรียมปัญหาท่ีมีความเหมาะสมตามวยัและพฒันาการของนกัเรียน โดย 
ปัญหาท่ีผูส้อนน ามาควรมีลกัษณะ ดงัน้ี 
  1.1 ควรเป็นปัญหาท่ีดึงดูดความสนใจ ทา้ทายความสามารถของนกัเรียน เป็นปัญหาท่ี 
ไม่ง่ายหรือยากเกินไป เพราะถา้ง่ายเกินไปอาจจะไม่ดึงดูดความสนใจและไม่ทา้ทายแต่ถา้ยาก 
เกินไปนกัเรียนอาจทอ้ถอยก่อนท่ีจะแกปั้ญหาไดส้ าเร็จ  
  1.2 ควรเป็นปัญหาท่ีมีขอ้มูลขาดหาย มีขอ้มูลเกิน มีขอ้มูลท่ีขดัแยง้กนับา้งหรืออาจมี 
ค าตอบมากกวา่ 1ค าตอบ เพราะวา่ ส่ิงเหล่าน้ีนกัเรียนตอ้งเผชิญในชีวิตจริง  
  1.3 ควรเป็นปัญหาท่ีแปลกใหม่หรือปัญหาท่ีไม่คุน้เคยส าหรับนกัเรียนเพราะถา้ 
นกัเรียนเคยมีประสบการณ์ในการแกปั้ญหานั้นมาแลว้ ปัญหานั้นก็จะไม่ใช่ปัญหาท่ีน่าสนใจอีก
ต่อไป  
 2. ผูส้อนควรใชกิ้จกรรมการเรียนแบบร่วมมือหรือการท างานร่วมกนั เป็นกลุ่มยอ่ย 
เน่ืองจากกิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ ช่วยให้นกัเรียนไดพู้ดคุยแลกเปล่ียนส่ือสารถึงยทุธวิธี 
แกปั้ญหาและกระบวนการแกปั้ญหาของตนใหแ้ก่ผูอ่ื้นไดส้ะทอ้นความคิดเห็นเก่ียวกบัยทุธวิธี 
แกปั้ญหาและกระบวนการแกปั้ญหาท่ีกระท าร่วมกนัตลอดจนไดเ้รียนรู้ท่ีจะยอมรับฟังความ 
คิดเห็นของผูอ่ื้น ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีจะช่วยใหน้กัเรียนมีความมัน่ใจในการแกปั้ญหาท่ีเผชิญอยูท่ ั้งภายใน 
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หอ้งเรียนและภายนอกห้องเรียน กลา้ท่ีจะแสดงหรืออา้งอิงเหตุผล มีทกัษะในการส่ือสารและทกัษะ 
ในการเขา้สังคม มีความเช่ือมัน่ในตนเองและสามารถเช่ือมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ต่าง ๆ ได ้
ตลอดจนเขา้ใจแนวคิดทางคณิตศาสตร์ไดอ้ยา่งลึกซ้ึง  
 3. ผูส้อนควรเปิดโอกาสใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์และลง 
มือปฏิบติัแกปั้ญหาดว้ยตนเอง เพราะการแกปั้ญหาแต่ละคร้ังจะช่วยใหน้กัเรียนไดฝึ้กทกัษะการคิด 
และกระบวนการของการแกปั้ญหาไดป้ระยกุตใ์ชค้วามรู้ทางคณิตศาสตร์และสร้างความรู้ใหม่ๆ 
ผา่นการแกปั้ญหา  
 4. ผูส้อนควรเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดค้ิดอธิบายในส่ิงท่ีตนคิดและน าเสนอแนวคิดของ 
ตนอยา่งอิสระรวมทั้งยอมรับฟังความคิดเห็นของนกัเรียนไม่ว่าจะถูกหรือผิด ซ่ึงการตอบผิดของ 
นกัเรียนจะท าใหผู้ส้อนไดรู้้ว่าขอ้ผดิพลาดนั้น มาจากไหนและมีมากนอ้ยเพียงใด ผูส้อนไม่ควรย  ้าส่ิง
ท่ีนกัเรียนท าผิดหรือเขา้ใจผิด แต่ผูส้อนควรอธิบายและเปิดประเด็นการอภิปรายเพื่อใหนกัเรียน
เขา้ใจแนวคิดและกระบวนการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีถูกตอ้ง  
 5. ผูส้อนควรใหค้วามรู้และสนบัสนุนใหน้กัเรียนไดล้งมือปฏิบติัแกปั้ญหาตามขั้นตอน 
หรือกระบวนการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์และเลือกใชปั้ญหาท่ีส่งเสริมกระบวนการแกปั้ญหาทาง 
คณิตศาสตร์ในการด าเนินกิจกรรม แลว้สนบัสนุนใหน้กัเรียนคิดและลงมือปฏิบติัแกปั้ญหานั้น ๆ 
เพื่อใหน้กัเรียนมีประสบการณ์และคุน้เคยกบัขั้นตอนหรือกระบวนการแกปั้ญหาท่ีถูกตอ้ง  
 6. ผูส้อนควรสนบัสนุนใหน้กัเรียนใชย้ทุธวิธีแกปั้ญหามากกวา่หน่ึงยทุธวิธีเม่ือนกัเรียน 
แกปั้ญหาจนไดค้  าตอบของปัญหาแลว้ ผูส้อนควรกระตุน้และสนบัสนุนใหน้กัเรียนคิดหายทุธวิธี 
แกปั้ญหาอ่ืนท่ีแตกต่างจากเดิม เพื่อให้นกัเรียนตระหนกัวา่ปัญหาทางคณิตศาสตร์สามารถใชย้ทุธวิธี 
แกปั้ญหาไดม้ากกวา่หน่ึงวิธี  
 7. ผูส้อนควรสนบัสนุนใหน้กัเรียนตั้งค าถามกบัตวัเองโดยเป็นค าถามท่ีตอ้งการ
ค าอธิบายเช่น เพราะเหตุใด ท าไม และอยา่งไรแลว้ใหน้กัเรียนลงมือส ารวจ สืบสวน รวบรวมขอ้มูล 
คน้หาความสัมพนัธ์และแบบรูป อธิบายและตรวจสอบขอ้ความคาดการณ์ ตลอดจนตดัสินขอ้สรุป 
ในกรณีทัว่ไปของตนเอง  
 8. ผูส้อนควรสนบัสนุนใหน้กัเรียนใชช่้องทางการส่ือสารมากกวา่หน่ึงช่องทางในการ 
น าเสนอค าตอบและยทุธวิธีท่ีใชใ้นการแกปั้ญหา  
 9. ผูส้อนควรสนบัสนุนใหน้กัเรียนตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์เพิ่มเติม โดยอาศยัแนวคิด 
ยทุธวิธีและกระบวนการแกปั้ญหาจากปัญหาเดิม ซ่ึงการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์เพิ่มเติมน้ีจะช่วย 
ใหน้กัเรียนไดพ้ฒันาความคิดริเร่ิมสร้างสรรคข์องตนไดอ้ย่างหลากหลายและเป็นอิสระ 
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 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้า่ แนวทางการพฒันาความสามารถในการ
แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหานั้นจะตอ้งจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบันกัเรียน และเป็นกิจกรรมการเรียนรู้โดยผา่นปัญหาใหน้กัเรียนไดฝึ้กคิดซ่ึง
ปัญหาท่ีใชใ้นกิจกรรมการเรียนรู้นั้นควรใชปั้ญหาท่ีมีความทา้ยทาย ดึงดูดความสนใจของนกัเรียน 
เปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดค้ิดอยา่งอิสระและส่งเสริมใหน้กัเรียนไดใ้ชย้ทุธวิธีท่ีหลากหลายและให้
นกัเรียนไดอ้ธิบายแนวคิดของตนเองรวมถึงความเหมาะสมของวยัและพฒันาการของนกัเรียนดว้ย 
 5.9  การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  5.9.1  วิธีการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  นกัการศึกษาไดเ้สนอวิธีการประเมินความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
ไวด้งัน้ี 
  สิริพร ทิพยค์ง (2544, หนา้ 111) ไดเ้สนอการประเมินความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์ ดงัน้ี การประเมินความสามารถในการแกปั้ญหาของนกัเรียน ครูอาจใหน้กัเรียนท า
แบบทดสอบท่ีมีทั้งแบบเลือกตอบ และแบบเติมค าตอบ และแบบแสดงวิธี ท าตลอดจนใชก้าร
สัมภาษณ์ และการใชค้  าถาม สามารถกระตุน้ใหน้กัเรียนคิดไดอ้ยา่งหลากหลาย 
  ชานนท ์จนัทรา (2555, หนา้ 100-101) กล่าววา่ การประเมินความสามารถในการ
แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียน เป็นการประเมินจากความสามารถในการแสดงออกตาม
ขั้นตอนของการแกปั้ญหา ควรท าการประเมินอยา่งเป็นระบบและต่อเน่ือง วิธีการประเมินอาจใช้
การสังเกตและใชค้  าถามควบคู่ไปกบักระบวนการเรียนการสอนเพื่อดูการแกปั้ญหาของนกัเรียนเป็น
รายบุคคล เป็นกลุ่มขนาดเลก็ หรือการอภิปรายทั้งชั้นเรียสรุปไดว้า่ การวดัและประเมิน
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์เป็นการวดัและประเมินจากพฤติกรรมท่ีแสดงออก
ในการคน้หาค าตอบของปัญหาอยา่งมีขั้นตอนเป็นไปตามล าดบัขั้นของการแกปั้ญหา โดยควรท า
การประเมินอยา่งต่อเน่ือง และใชเ้คร่ืองมือและวิธีการท่ีหลากหลาย รวมทั้งตอ้งมีการก าหนดเกณฑ์
ในการประเมินท่ีชดัเจนและครอบคลุม 
  นพพร แหยมแสง (2555, หนา้ 236-244) ไดก้ล่าววา่ การประเมินความสามารถในการ
แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียน ควรใชเ้ทคนิคต่อไปน้ี 
  1. การสังเกตและการถามค าถาม ในขณะท่ีนกัเรียนแกปั้ญหาจะเป็นขอ้มูลท่ีมีค่าใน
การรวบรวมขอ้มูลความสามารถ เจตคติ และความเช่ือ ครูสามารถสังเกตการท างานของแต่ละกลุ่ม
หรืออาจสัมภาษณ์นกัเรียนรายบุคคล การสังเกตและการถามค าถามสามารถท าไดท้ั้งท่ีแบบเป็น
ทางการ และไม่เป็นทางการ ซ่ึงมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
   1.1  การสังเกตและการถามค าถามอยา่งไม่เป็นทางการ 
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   เทคนิคการสังเกตในกรณีท่ีเป็นกลุ่มใหญ่ ครูควรวางแผนวา่ในชัว่โมงนั้น ๆ จะ
สังเกตใครบา้งในแต่ละชัว่โมง ครูไม่ควรสังเกตเด็กมากเกินไป เช่น อางสังเกตชัว่โมงละ 5-6 คน 
และตอ้งใชเ้วลาสังเกตหลายคร้ัง เม่ือสังเกตครบทุกคนแลว้ ก็อาจเร่ิมตน้สังเกตในรอบต่อไป 
   เทคนิคการถามค าถาม มีจุดประสงคข์องการถามค าถามในชั้นเรียแตกต่างกนั
ออกไป จุดประสงคห์น่ึงก็เพื่อกระตุน้ความคิดทางคณิตศาสตร์จุดประสงคอ่ื์น ๆ เช่น เพื่อช่วย
นกัเรียนแกปั้ญหา อยา่งไรก็ตามจุดประสงคข์องการถามค าถามในท่ีน้ีเพื่อช่วยใหค้รูสามารถ
ประเมินทกัษะและเจตคติในการแกปั้ญหาของนกัเรียน 
   1.2  เทคนิคการรายงาน ในการเขียนรายงานการ สังเกต หรือการสัมภาษณ์ควร
รายงานตามจุดประสงคอ์ยา่งสั้น ไดใ้จความ ในเวลาไม่นานนกัหลงัจากการสังเกตและสัมภาษณ์ 
โดยรายงานสถานการณ์และแปลผล การรายงานอาจรายงานโดยใชแ้ผนบนัทึกความเห็นแบบแจง
รายการ (Checklist) หรือมาตรประมาณค่า (Rating scale) 
   1.3  การสัมภาษณ์ตามโครงสร้างของค าถาม เทคนิคการสัมภาษณ์อยา่งมี
โครงสร้าง จะเก่ียวขอ้งกบันกัเรียนไม่เกิน 2 คน และมีแบบแผนการถามโดยเฉพาะการสัมภาษณ์ท า
เป็นระบบหรือมีโครงสร้างโดยการน าเสนอล าดบัของปัญหาท่ีจะใหน้กัเรียนท ามีล าดบัของค าถาม 
  2. การใชก้ารประเมินตนเอง มีเป้าหมายอ่ืน ๆ ท่ีสามารถประเมินจากขอ้มูลการ
ประเมินตนเองของนกัเรียน เช่น ในเร่ืองความรู้สึก ความเช่ือ ความตั้งใจ แบบแผนการคิดและอ่ืน ๆ 
เทคนิคอนัหน่ึงส าหรับรวบรวมขอ้มูล การประเมินนกัเรียนคือรายงานของนกัเรียนนกัเรียนถูกถาม
ใหเ้ขียนหรือ อดัเทปรายงานประสบการณ์การแกปั้ญหา ปกติจะตอบค าถามไปตามล าดบัค าถามท่ี
เตรียมไว ้รายงานเช่นน้ีสามารถใชป้ระเมินทั้งความสามารถและเจตคติ 
  3. การใหค้ะแนน ใหค้ะแนนจากการเขียนแสดงวิธีการแกปั้ญหาของนกัเรียน 
  จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ แนวทางการประเมินความสามารถในการ
แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ไดว้า่ การประเมินความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของ
นกัเรียน เป็นการประเมินจากความสามารถในการแสดงออกตามขั้นตอนของการแกปั้ญหา จากการ
ท าแบบทดสอบท่ีมีทั้งแบบเลือกตอบ และแบบเติมค าตอบ และแบบแสดงวิธี ซ่ึงมีการประเมิน เช่น 
การสังเกตและการถามค าถาม การใชก้ารประเมินตนเอง และการใหค้ะแนน  ซ่ึงในงานวิจยัน้ีผูวิ้จยั
ใช ้แบบทดสอบท่ีเป็นอตันยั ในการประเมินความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของ
นกัเรียน  
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  5.9.2  เกณฑ์การให้คะแนนแบบบรูบริค (Scoring rubric)  
  นกัการศึกษาหลายท่านไดก้ล่าวถึงการใหค้ะแนนแบบรูบริค ไวด้งัน้ี 
    อมัพร มา้คนอง (2554, หนา้ 194-195) ไดก้ล่าวถึงเกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบรูบริค 
(Scoring rubric) วา่เป็นเกณฑเ์พื่อก าหนดเพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการใหค้ะแนนผลงานหรือ คุณภาพ
การปฏิบติังานของผูเ้รียน โดยทัว่ไปมี 2 แบบ ดงัน้ี 
     1. แบบเกณฑร์วม (Holistic scoring) เป็นเกณฑก์ารใหค้ะแนนงานหรือการแกปั้ญหา
โดยพิจารณาภาพรวมของคุณภาพของผลงานท่ีได ้ซ่ึงอาจมองไดห้ลายมิติหรือหลายดา้นรวมกนัมี
การจ าแนกระดบัคะแนนใหเ้ห็นความแตกต่างคุณภาพงาน ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี    
  ระดบัคะแนน       คุณภาพงาน      
        4       แสดงวิธีท าชดัเจน และตอบถูกตอ้ง      
        3       แสดงวิธีท าชดัเจน แต่ตอบไม่ถูกตอ้ง      
        2       แสดงวิธีท าบางส่วน ตอบถูกตอ้ง      
        1       แสดงวิธีท าบางส่วน แต่ตอบไม่ถูกตอ้งหรือไม่ตอบ      
        0       ไม่แสดงวิธีท า และตอบไม่ถูกตอ้งหรือไม่ตอบ    
  2. แบบเกณฑย์อ่ยหรือเกณฑเ์ฉพาะ (Analytic scoring) เป็นเกณฑก์ารใหค้ะแนน 
เฉพาะขั้นเฉพาะงานยอ่ย หรือเฉพาะดา้น โดยก าหนดระดบัคะแนนตามความแตกต่างของคุณภาพ
งานในขั้น งานยอ่ย หรือดา้นท่ีพิจารณา ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 
  ดา้นวิธีการ    
  ระดบัคะแนน        คุณภาพงาน      
      3       ใชว้ิธีการเหมาะสม และด าเนินการถูกตอ้ง      
      2       ใชว้ิธีการเหมาะสม แต่ยงัด าเนินการไม่ถูกตอ้ง      
      1       ใชว้ิธีการไม่เหมาะสม ท าใหด้ าเนินการไม่ถูกตอ้ง      
      0       ไม่มีการใชว้ิธีการและไม่มีการด าเนินการ  
  ดา้นการอธิบาย    
  ระดบัคะแนน        คุณภาพงาน 
       3       เขียนอธิบายงานทั้งหมดไดช้ดัเจน และสมเหตสุมผล      
       2       เขียนอธิบายงานไดช้ดัเจนเป็นส่วนใหญ่      
   1       เขียนอธิบายงานไดบ้างส่วน แต่ยงัไม่ชดัเจน      
       0       เขียนอธิบายงานไม่ได ้หรือไม่เขียน 
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  ราตรี นนัทสุคนธ์ (2553, หนา้ 71-73) ไดใ้หค้วามหมายของรูบริคไวว้า่ เกณฑก์าร
ประเมิน (Rubric score) เป็นเคร่ืองมือท่ีประกอบดว้ยคุณลกัษณะแต่ระดบัค่าคะแนนของช้ินงาน
หรือกระบวนการปฏิบติั เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการตดัสินช้ินงานหรือกระบวนการปฏิบติังานนั้น ๆ 
ซ่ึงแบ่งประเภทของเกณฑก์ารประเมินได ้2 ประเภท ดงัน้ี 
  1. การก าหนดเกณฑโ์ดยภาพรวม (Holistic rubric score) เป็นการใหค้ะแนนโดย
พิจารณาผลงานของนกัเรียนในภาพรวมวา่ มีคุณภาพสอดคลอ้งกบัเกณฑใ์นระดบัใดบา้ง และมี
คะแนนชุดเดียวส าหรับงานช้ินนั้น ซ่ึงจะมีค าอธิบายคุณภาพของงานประกอบการใหค้ะแนนและ
ตดัสินระดบัคะแนนต่าง ๆ ไดด้ว้ยการใหค้ะแนนแบบภาพรวม 
  2. การก าหนดเกณฑก์ารประเมินแบบแยกองคป์ระกอบ (Analytical rubric score) 
เป็นการก าหนดเกณฑโ์ดยจ าเนกส่ิงด่าง ๆ ท่ีตอ้งการประเมินออกเป็นประเด็น ๆ การใหค้ะแนนจะ
ใหต้ามระดบัคุณภาพของแต่ละประเด็นท่ีก าหนคไว ้แลว้น าคะแนนจากการประเมินประเด็น
ทั้งหมดมารวมกนัอีกคร้ัง 
  เวชฤทธ์ิ องักนะภทัรขจร (2555, หนา้ 184-185) ไดไ้หค้วามหมายของรูบริคไวว้า่
รูบริค คือ ขอ้ความท่ีแสดงรายละเอียดของเกณฑค์ุณภาพการเรียนรู้ของนกัเรียนจากระดบัท่ี 
ยอดเยีย่มไปจนถึงระดบัท่ีตอ้งการพฒันา ซ่ึงผูส้อนสามารถออกแบบใหเ้หมาะสมกบันกัเรียนของ
ตนเองได ้โดยทัว่ไปการใหค้ะแนนแบบรูบริคมี 2 รูปแบบ คือ 
  1. การใหค้ะแนนเป็นภาพรวม (Holistic score) เป็นการใหค้ะแนนท่ีประเมินความรู้
และผลงานของนกัเรียน โดยก าหนดระดบัคะแนนพร้อมระบุรายละเอียคของผลงานหรือพฤติกรรม
ของนกัเรียนเป็นภาพรวม โดยไม่มีการแยกเป็นคน ๆ การใหค้ะแนนลกัษณะน้ีมกัใชใ้นการตดัสิน 
หรือสรุปผลการเรียนของนกัเรียน 
  2. การใหค้ะแนนแบบแยกองคป์ระกอบ (Analytical score) เป็นการใหค้ะแนนตาม
องคป์ระกอบของส่ิงท่ีตอ้งการประเมิน เช่น เม่ือประเมินความเขา้ใจทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการ
วิเคราะห์ขอ้มูล อาจแยกพิจารณาเป็นค านวณการเก็บรวบรวมขอ้มูล คน้การน าเสนอขอ้มูล และคน้
การอ่าน เปรียบเทียบและวิเคราะห์แนวโนม้ของขอ้มูล การใหค้ะแนนลกัษณะน้ีมกัใชใ้นการ
ประเมินผลการเรียนรู้ท่ีมีจุดประสงค ์เพื่อวินิจฉยัหาจุดเด่นหรือจุดดอ้ยของนกัเรียนในแต่ละดา้น 
  จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ เกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบรูบริค (Scoring 
rubric) วา่เป็นเกณฑเ์พื่อก าหนดเพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการใหค้ะแนนผลงานหรือ คุณภาพการ
ปฏิบติังานของผูเ้รียนจากระดบัท่ียอดเยีย่มไปจนถึงระดบัท่ีตอ้งการพฒันา ซ่ึงผูส้อนสามารถ
ออกแบบให้เหมาะสมกบันกัเรียนของตนเองได ้ซ่ึงแบ่งเกณฑก์ารประเมินได ้2 แบบ ดงัน้ี 
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  1. การใหค้ะแนนเป็นภาพรวม (Holistic score) เป็นการใหค้ะแนนท่ีประเมินความรู้
และผลงานของผูเ้รียน โดยก าหนดระดบัคะแนนพร้อมระบุรายละเอียดของผลงานหรือพฤติกรรม
ของนกัเรียนเป็นภาพรวม โดยไม่มีการแยกเป็นคน ๆ การใหค้ะแนนงานหรือการแกปั้ญหาโดย
พิจารณาภาพรวมของคุณภาพของผลงานท่ีได ้ซ่ึงอาจมองไดห้ลายมิติหรือหลายดา้นรวมกนัมีการ
จ าแนกระดบัคะแนนให้เห็นความแตกต่างคุณภาพงาน  
  2. การใหค้ะแนนแบบแยกองคป์ระกอบ (Analytical score) เป็นการใหค้ะแนนตาม
องคป์ระกอบของส่ิงท่ีตอ้งการประเมิน เกณฑก์ารใหค้ะแนนเฉพาะขั้น เฉพาะงานยอ่ย หรือเฉพาะ
ดา้น โดยก าหนดระดบัคะแนนตามความแตกต่างของคุณภาพงานในขั้น งานยอ่ย หรือดา้นท่ี
พิจารณา 
  โดยงานวิจยัน้ีผูวิ้จยัใชแ้บบทดสอบแบบอตันยัในการวดัความสามารถในการ
แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ โดยอาศยัเกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบบรูบริค (Scoring rubric) ดว้ยเกณฑ์
การใหค้ะแนนแบบแยกองคป์ระกอบ (Analytical score) เน่ืองจากเป็นการประเมิน เกณฑก์ารให้
คะแนนเฉพาะขั้นตอนของกระบวนการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ โดยก าหนดระดบัคะแนนตาม
ความแตกต่างของคุณภาพงานในแต่ละขั้นตอน 
  5.9.3  เกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์   
  มีนกัการศึกษาหลายท่านและหน่วยงานดา้นการศึกษาไดก้ล่าวถึงเกณฑก์ารให้
คะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ ไวด้งัน้ี 
  Charles and Lester (1982, p. 11) ไดเ้สนอเกณฑก์ารใหค้ะแนนความสามารถในการ
แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์แบบแยกองคป์ระกอบ แสดงดงัตารางท่ี 4  
 
ตารางท่ี 4  เกณฑก์ารใหค้ะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์แบบแยก 
                  องคป์ระกอบของ Charles and Lester 
 

 

 

ขั้นตอน คะแนน 
ท าความเขา้ใจปัญหา 2: แปลความหมายโจทยถ์ูกตอ้ง 
 1: แปลความหมายโจทยผ์ิดบางส่วน 
 0: แปลความหมายโจทยผิ์ดโดยส้ินเชิง 
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ตารางท่ี 4 (ต่อ) 

 
 สสวท. (2555, หนา้ 127-130) ไดเ้สนอเกณฑก์ารประเมินผลการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์โดยการตรวจสอบการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนในแต่ละประเด็นยอ่ยตาม
กระบวนการแกปั้ญหา มีการก าหนดระดบัคุณภาพของแต่ละประเด็นยอ่ยเป็น 3 ระดบั คือ 1,2  
และ 3 ดงัตารางท่ี 5 
 
ตารางท่ี 5  เกณฑ์การประเมินผลแบบย่อยของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของสถาบันส่งเสริม 
                  การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 

รายการประเมิน ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพจิารณา 
1. ความเขา้ใจปัญหา 3 (ดี) - เขา้ใจปัญหาไดถู้กตอ้ง 
 2 (พอใช)้ - เขา้ใจปัญหาบางส่วนไม่ถูกตอ้ง 
 1 (ตอ้งปรับปรุง) - เขา้ใจปัญหานอ้ยมากหรือไม่เขา้ใจปัญหา 
2. การเลือกยทุธวิธี 3 (ดี) 

 
2 (พอใช)้ 

- เลือกวิธีการแกปั้ญหา ไดเ้หมาะสมและเขียน
ประโยคคณิตศาสตร์ไดถู้กตอ้ง 
- เลือกวิธีการแกปั้ญหา ซ่ึงอาจน าไปสู่ค าตอบ 
ถูกตอ้ง แต่ยงัมีบางส่วนผิดโดยอาจเขียน ประโยค  

3. การใชว้ิธีการ  3 (ดี) - น าวิธีการแกปั้ญหาไปใชไ้ดถู้กตอ้งและแสดงการ
แกปั้ญหาเป็นล าดบัขั้นตอนไดอ้ยา่งชดัเจน 

 

ขั้นตอน คะแนน 
การแกปั้ญหา  2: มีกระบวนการแกปั้ญหาถูกตอ้ง (ไม่พิจารณาการ    

    ค านวณ) 
  1: มีกระบวนการแกปั้ญหาถูกตอ้งบางส่วน 
  0: ไม่ลงมือท าหรือท าผิดโดยส้ินเชิง 
การตอบปัญหา  2: การค านวณถูกตอ้ง 
 1: ตอบเพียงบางส่วน (ในกรณีมีหลายค าตอบ) 
 0: ตอบผิดและกระบวนการแกปั้ญหาผิด 
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ตารางท่ี 5 (ต่อ) 

 
รายการประเมิน ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพจิารณา 

 2 (พอใช)้ - น าวิธีการแกปั้ญหาไปใชไ้ดถู้กตอ้งเป็นบางคร้ัง 

 1 (ตอ้งปรับปรุง)     - น าวิธีการแกปั้ญหาไปใชไ้ดไ้ม่ถูกตอ้ง 
4. การสรุปค าตอบ   3 (ดี)    - สรุปค าตอบไดถู้กตอ้ง สมบูรณ์ 

  2 (พอใช)้    - สรุปค าตอบท่ีไม่สมบูรณ์หรือใชส้ัญลกัษณ์ไม่      
     ถูกตอ้ง 

  1 (ตอ้งปรับปรุง)    - ไม่มีการสรุปค าตอบ 
 
สิริพร ทิพยค์ง (2544, หนา้ 113-114) ไดก้ าหนดเกณฑก์ารประเมินผลการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์
แบบแยกองคป์ระกอบ ดงัตารางท่ี 6 

 
ตารางท่ี 6  เกณฑก์ารประเมินผลการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์แบบแยกองคป์ระกอบของ 
                  สิริพร ทิพยค์ง 
 
รายการประเมิน ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพจิารณา 
1. ความเขา้ใจปัญหา           2 ส าหรับความเขา้ใจปัญหาไดถู้กตอ้ง 
           1 ส าหรับการเขา้ใจโจทยบ์างส่วนไม่ถูกตอ้ง 
           0 เม่ือมีหลกัฐานท่ีแสดงวา่เขา้ใจนอ้ยมากหรือ ไม่ 
  เขา้ใจเลยส าหรับการเลือกวิธีการแกปั้ญหาไม่

ถูกตอ้ง 
2. การเลือกยทุธวิธีการ
แกปั้ญหา 

          2 
 
          1 

ส าหรับการเลือกวิธีการแกปั้ญหาไดถู้กตอ้งเขียน
ประโยคคณิตศาสตร์ถูก 
ส าหรับการเลือกวิธีการแกปั้ญหา ซ่ึงอาจจะ
น าไปสู่ค าตอบท่ีถูก แต่ยงัมีบางส่วนผิด โดยอาจ
เขียนประโยค 

3. การใชว้ิธีการ           2 ส าหรับการน ายทุธวิธีการแกปั้ญหาไปใชไ้ด้
ถูกตอ้ง 
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ตารางท่ี 6 (ต่อ) 
 
รายการประเมิน ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพจิารณา 
           1 ส าหรับการน าวิธีการแกปั้ญหาบางส่วนไปใชไ้ด้

ถูกตอ้ง 
          0 ส าหรับการใชย้ทุธวิธีการแกปั้ญหาไม่ถูกตอ้ง 
4. การตอบ            2 ส าหรับการตอบค าถามไดถู้กตอ้ง สมบูรณ์ 
           1 ส าหรับการตอบท่ีไม่สมบูรณ์หรือใชส้ัญลกัษณ์ผิด 
           0 เม่ือไม่ไดร้ะบุค  าตอบ 

 

ในงานวิจยั ผูว้ิจยัไดใ้ชเ้กณฑก์ารตรวจใหค้ะแนนในการท าแบบทดสอบวดัความสามารถ

ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น โดยใชเ้กณฑก์ารใหค้ะแนนแบบแยก

องคป์ระกอบ (Analytical score) ซ่ึงปรับปรุงจากเกณฑก์ารใหค้ะแนนของคะแนนของสถาบนั

ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยแีละสิริพร ทิพยค์ง เน่ืองจากมีความเหมาะสมกบั

ลกัษณะของเน้ือหาท่ีผูวิ้จยัสนใจ เร่ือง ความน่าจะเป็น โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงัตารางท่ี 7 

ตารางท่ี 7 เกณฑก์ารใหค้ะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของผูว้ิจยั 
 

รายการ 
ประเมิน 

ระดับ 
คุณภาพ 

เกณฑ์การพจิารณา 

1. ขั้นท าความเขา้ใจปัญหา 2 - ระบุส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดให ้และส่ิงท่ีตอ้งการหาได้
ถูกตอ้งครบถว้น 

1 - ระบุส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดให ้และส่ิงท่ีตอ้งการหาได้
ถูกตอ้งบางส่วน 

 0 - ระบุส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดให ้และส่ิงท่ีตอ้งการหาไม่
ถูกตอ้ง หรือไม่มีการเขียนระบุใด ๆ 

2. ขั้นวางแผนแกปั้ญหา 2 - ระบุการคน้หายทุธวิธีท่ีถูกตอ้งไดต้ั้งแต่ 2 ยทุธวิธี
ขึ้นไปและระบุยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 
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ตารางท่ี 7 (ต่อ) 
 

รายการ 
ประเมิน 

ระดับ 
คุณภาพ 

เกณฑ์การพจิารณา 

 1 - ระบุการคน้หายทุธวิธีท่ีถูกตอ้งได ้1 ยทุธวิธีและ
ระบุยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 

 0 - ระบุการคน้หายทุธวิธีไม่ถูกตอ้ง หรือไม่ระบุ
ยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา หรือไม่มีการ
เขียนระบุใด ๆ 

3. ขั้นด าเนินการแกปั้ญหา 2 - ด าเนินการแกปั้ญหาตามยทุธวิธีท่ีเลือกไวไ้ด้
ถูกตอ้งครบถว้น 

 1 - ด าเนินการแกปั้ญหาตามยทุธวิธีท่ีเลือกไวไ้ด้
ถูกตอ้งบางส่วน 

 0 - ด าเนินการแกปั้ญหาตามยทุธวิธีท่ีเลือกไวไ้ดไ้ม่
ถูกตอ้ง หรือไม่มีการเขียนระบุใด ๆ 

    4. ขั้นสรุปค าตอบ 1 - สรุปค าตอบไดถู้กตอ้งครบถว้น 
 0 - สรุปค าตอบไดถู้กตอ้งบางส่วน หรือสรุปค าตอบ

ไม่ครบถว้น หรือไม่มีการเขียนระบุใด ๆ 
 

6. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 6.1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 มีผูใ้หค้วามหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ไว ้ดงัน้ี 
 Wilson (1971, pp. 643-696 อา้งถึงใน พร้อมพรรณ อุดมสิน, 2544, หนา้ 60-75) ไดใ้ห้
ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ว่า หมายถึง ความสามารถทางสติปัญญา 
(Cognitive domain) ในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ ซ่ึงจ าแนกพฤติกรรมท่ีพึงประสงคท์างดา้นพุทธิ
พิสัยตามกรอบแนวความคิดของบลูม (Bloom taxonomy) ไว ้4 ระดบั ดงัน้ี 

 1. การคิดค านวณดา้นความรู้ความจ า (Computation) พฤติกรรมระดบัน้ีถือวา่เป็น
พฤติกรรมท่ีอยูใ่นระดบัต ่าสุด แบ่งเป็น 3 ขั้น คือ 
  1.1  ความรู้เก่ียวกบัขอ้เทจ็จริง (Knowledge of specific Facts) เป็นความสามารถท่ีจะ
ระลึกถึงขอ้เทจ็จริงต่าง ๆ ท่ีนกัเรียนเคยไดรั้บจากการเรียนการสอนมาแลว้ ค าถามท่ีวดั
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ความสามารถในระดบัน้ีจะเก่ียวกบัขอ้เทจ็จริงตลอดจนความรู้พื้นฐานซ่ึงนกัเรียนไดส้ั่งสมมาเป็น
ระยะเวลานานแลว้ 
  1.2  ความรู้ความจ าเก่ียวกบัค าศพัทแ์ละนิยาม (Knowledge of terminology) เป็น
ความสามารถในการระลึกหรือจ าศพัทแ์ละนิยามต่าง ๆ ได ้โดยค าถามอาจจะถามโดยตรงหรือโดย
ออ้มก็ได ้แต่ไม่ตอ้งการคิดค านวณ 
  1.3  ความสามารถในการใชก้ระบวนการคิดค านวณ (Ability of carry out algorithm) 
เป็นความสามารถในการใชข้อ้เทจ็จริงหรือนิยาม และกระบวนการท่ีไดเ้รียนมาแลว้มาคิดค านวณ
ตามล าดบัขั้นตอนท่ีเคยเรียนรู้มาแลว้ขอ้สอบวดัความสามารถดา้นน้ีตอ้งเป็น โจทยง์่าย ๆ คลา้ยคลึง
กบัตวัอยา่ง นกัเรียนไม่ตอ้งพบกบัความยุง่ยากในการตดัสินใจเลือกใชก้ระบวนการ 
 2. ความเขา้ใจ (Comprehension) เป็นพฤติกรรมท่ีใกลเ้คียงกบัพฤติกรรมระดบัความรู้
ความจ าเก่ียวกบัการคิดค านวณ แต่ชบัซอ้นมากกวา่ แบ่งออกเป็น 6 ขั้น ดงัน้ี 
  2.1  ความเขา้ใจเก่ียวกบัมโนมติ (Knowledge of concept) เป็นความสามารถท่ี
ซบัซอ้นกวา่ความรู้ ความจ า เก่ียวกบัขอ้เทจ็จริง เพราะมโนมติเป็นนามธรรมท่ีประมวลจาก
ขอ้เทจ็จริงต่าง ๆ ตอ้งอาศยัการตดัสินใจในการตีความหมายหรือยกตวัอยา่งของมโนมตินั้นได ้โดย
ใชค้  าพูดของตนหรือเลือกความหมายท่ีก าหนดให ้ซ่ึงเขียนในรูปใหม่หรือยกตวัอยา่งใหม่ท่ีแตกต่าง
ไปจากท่ีเคยเรียน 
  2.2  ความเขา้ใจเก่ียวกบัหลกัการ กฎทางคณิตศาสตร์ และการสรุปผลอา้งอิงเป็นกรณี
ทัว่ไป (Knowledge of Principles, Rules, and generalizations) เป็นความสามารถในการน าหลกัการ
กฎและความเขา้ใจเก่ียวกบัมโนมติไปสัมพนัธ์กบัโจทยปั์ญหาจนไดแ้นวทางการแกปั้ญหา ถา้
ค าถามนั้นเป็นค าถามเก่ียวกบัหลกัการและกฎท่ีนกัเรียนเพิ่งเคยพบเห็นเป็นคร้ังแรก อาจจดัเป็น
พฤติกรรมในระดบัการวิเคราะห์ได ้
  2.3  ความเขา้ใจโครงสร้างทางคณิตศาสตร์ (Knowledge of mathematical structure)
ค าถามท่ีวดัพฤติกรรมระดบัน้ีเป็นค าถามท่ีวดัเก่ียวกบัสมบติัของระบบจ านวนและ โครงสร้างทาง
พีชคณิต 
  2.4  ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบปัญหา จากแบบหน่ึงไปเป็นอีกแบบหน่ึง 
(Ability to transform problem elements from one mode to another) เป็นความสามารถในการแปล
ขอ้ความท่ีก าหนดให ้เป็นขอ้ความใหม่หรือภาษาใหม่ เช่น แปลจากภาษาพูดใหเ้ป็นสมการ ซ่ึงมี
ความหมายคงเดิม โดยไม่รวมถึงกระบวนการแกปั้ญหา (Algorithms) หลงัจากแปลแลว้ อาจกล่าว
ไดว้า่เป็นพฤติกรรมท่ีง่ายท่ีสุดของพฤติกรรมระดบัความเขา้ใจ 
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  2.5  ความสามารถในการคิดตามแนวของเหตุผล ( Ability to follow a line of 
reasoning) เป็นความสามารถในการอ่านและเขา้ใจขอ้ความทางคณิตศาสตร์ ซ่ึงแตกต่างไปจาก
ความสามารถในการอ่านทัว่ ๆ ไป 
  2.6  ความสามารถในการอ่านและตีความ โจทยปั์ญหาทางคณิตศาสตร์ (Ability to 
read and interpret a problem) ขอ้สอบท่ีวดัความสามารถในขั้นน้ี อาจดดัแปลงมาจากขอ้สอบท่ีวดั
ความสามารถในขั้นอ่ืน ๆ โดยใหน้กัเรียนอ่านและตีความโจทยปั์ญหา ซ่ึงอาจจะอยูใ่นรูปของ
ขอ้ความ ตวัเลข ขอ้มูลทางสถิติ หรือกราฟ 
 3. การน าไปใช ้(Application) เป็นความสามารถในการตดัสินใจแกปั้ญหาท่ีนกัเรียน
คุน้เคยเพราะคลา้ยกบัปัญหาท่ีนกัเรียนประสบอยูใ่นระหวา่งการเรียน หรือแบบฝึกหดัท่ีนกัเรียน
ตอ้งเลือกกระบวนการแกปั้ญหา และด าเนินการแกปั้ญหาไดโ้ดยไม่ยาก พฤติกรรมในระดบัน้ี แบ่ง
ออกเป็น 4 ขั้น คือ 
  3.1  ความสามารถในการแกปั้ญหาท่ีคลา้ยกบัปัญหาท่ีประสบอยูใ่นระหวา่งเรียน 
(Ability to solve routine problems) นกัเรียนตอ้งอาศยัความสามารถในระดบัความเขา้ใจ และเลือก
กระบวนการแกปั้ญหาจนไดค้  าตอบออกมา 
  3.2  ความสามารถในการเปรียบเทียบ (Ability to make comparisons) เป็น
ความสามารถในการคน้หาความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้มูล 2 ชุด เพื่อสรุปการตดัสินใจ ซ่ึงปัญหาขั้นน้ี
อาจตอ้งใชวิ้ธีการคิดค านวณ และจ าเป็นตอ้งอาศยัความรู้ท่ีเก่ียวขอ้ง รวมทั้งความสามารถในการคิด
อยา่งมีเหตุผล 
  3.3  ความสามารถในการวิเคราะห์ขอ้มูล (Ability to analyze data) เป็นความสามารถ
ในการตดัสินใจอยา่งต่อเน่ืองในการหาค าตอบจากขอ้มูลท่ีก าหนดให ้ซ่ึงอาจตอ้งอาศยัการแยก
ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งออกจากขอ้มูลท่ีไม่เก่ียวขอ้ง พิจารณาวา่อะไรคือขอ้มูลท่ีตอ้งการเพิ่มเติม มีปัญหา 
อ่ืนใดบา้งท่ีอาจเป็นตวัอยา่งในการหาค าตอบของปัญหาท่ีก าลงัประสบอยูห่รือตอ้งแยกโจทยปั์ญหา
ออกพิจารณาเป็นส่วน ๆ มีการตดัสินใจหลายคร้ังอยา่งต่อเน่ืองตั้งแต่ตน้จนไดค้  าตอบหรือผลลพัธ์ท่ี
ตอ้งการ 
  3.4  ความสามารถในการมองเห็นแบบลกัษณะ โครงสร้างท่ีเหมือนกนั และสมมาตร 
(Ability to recognize patterns isomerism and symmetries) เป็นความสามารถท่ีตอ้งอาศยัพฤติกรรม
อยา่งต่อเน่ือง ตั้งแต่การระลึกถึงขอ้มูลท่ีก าหนดให ้การเปล่ียนรูปปัญหา การจดักระท ากบัขอ้มูล
และการระลึกถึงความสัมพนัธ์ นกัเรียนตอ้งส ารวจหาส่ิงท่ีคุน้เคยกนัจากขอ้มูลหรือส่ิงท่ีก าหนดให้
จากโจทยปั์ญหาท่ีพบ 
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 4. การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นความสามารถในการแกปั้ญหาท่ีนกัเรียนไม่เคยเห็น
หรือไม่เคยท าแบบฝึกหดัมาก่อน ซ่ึงส่วนใหญ่เป็นโจทยพ์ลิกแพลง แต่ก็อยูใ่นขอบเขตเน้ือหาวิชาท่ี
เรียนการแกโ้จทยปั์ญหาดงักล่าวตอ้งอาศยัความรู้ท่ีไดเ้รียนมารวมกบัความคิดสร้างสรรคผ์สมผสาน
กนัเพื่อแกปั้ญหา พฤติกรรมระดบัน้ีถือวา่เป็นพฤติกรรมขั้นสูงของการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
ซ่ึงตอ้งใชส้มรรถภาพสมองระดบัสูง แบ่งเป็น 5 ขั้น ดงัน้ี 
  4.1  ความสามารถในการแกโ้จทยปั์ญหาท่ีไม่เคยประสบมาก่อน (Ability to solve 
nonroutine problems) ค าถามในขั้นน้ีเป็นค าถามท่ีซบัซอ้น ไม่มีในแบบฝึกหดั หรือตวัอยา่งไม่เคย
เห็นมาก่อน นกัเรียนตอ้งอาศยัความคิดสร้างสรรคผ์สมผสานกบัความเขา้ใจ มโนมติ นิยาม 
ตลอดจนทฤษฎีต่าง ๆ ท่ีเรียนมาแลว้เป็นอยา่งดี 
  4.2  ความสามารถในการคน้หาความสัมพนัธ์ (Ability to discover relationships) เป็น
ความสามารถในการจดัส่วนต่าง ๆ ท่ีโจทยก์ าหนดใหใ้หม่ และสร้างความสัมพนัธ์ขึ้นใหม่ เพื่อใช้
ในการแกปั้ญหา แทนการจ าความสัมพนัธ์เดิมท่ีเคยพบมาแลว้ใชก้บัขอ้มูลชุดใหม่ 
  4.3  ความสามารถในการสร้างขอ้พิสูจน์ (Ability to construct proofs) เป็น
ความสามารถในการสร้างภาษาเพื่อยนืยนัขอ้ความทางคณิตศาสตร์อยา่งสมเหตุสมผล โดยอาศยั
นิยาม สัจพจน์ และทฤษฎีต่าง ๆ ท่ีเรียนมาแลว้มาพิสูจน์โจทยปั์ญหาท่ีไม่เคยพบมาก่อน 
  4.4  ความสามารถในการวิพากยว์ิจารณ์การพิสูจน์ (Ability to criticize proofs)
ความสามารถในขั้นน้ีเป็นการใชเ้หตุผลท่ีควบคู่กนักบัความสามารถในการเขียนพิสูจน์ แต่
ความสามารถในการพิจารณาเป็นพฤติกรรมท่ียุง่ยากซบัชอ้นกวา่ ความสามารถในขั้นน้ีตอ้งการให้
นกัเรียนมองเห็นและเขา้ใจการพิสูจน์นั้นวา่ถูกตอ้งหรือไม่ มีตอนใดผิดพลาดไปจากมโนมติ 
หลกัการ กฎ นิยาม หรือวิธีการทางคณิตศาสตร์ 
  4.5  ความสามารถในการสร้างสูตร และทดสอบความถูกตอ้งของสูตร (Ability to 
formulate and validate generalizations) นกัเรียนตอ้งสามารถสร้างสูตรขึ้นมาใหม่ไดโ้ดยให้
สัมพนัธ์กบัเร่ืองเดิมและตอ้งสมเหตุสมผลดว้ย นัน่คือการถามใหห้าและพิสูจน์ประโยคทาง
คณิตศาสตร์ หรืออาจถามใหน้กัเรียนสร้างกระบวนการการคิดค านวณใหม่ พร้อมทั้งแสดงการใช้
กระบวนการนั้น 
 Good (1973, p.7) ใหค้วามหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ไวว้า่
ผลสัมฤทธ์ิทางการ เรียนคณิตศาสตร์ หมายถึง การบรรลุถึงความรู้หรือพฒันาทกัษะในการเรียน
โดยอาจพิจารณาจากคะแนนการ ทดสอบหรือคะแนนจากงานท่ีครูมอบหมายให้ผูเ้รียนหรือ
พิจารณาจากทั้งสองอยา่ง 
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 ชานนท ์จนัทรา (2555, หนา้ 79) กล่าววา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ หมายถึง
ความสามารถของผูเ้รียนเก่ียวกบัความรู้ความเขา้ใจ ทกัษะและสมรรถภาพทางสมองดา้นต่าง ๆ ทั้ง
ในส่วนของเน้ือหาสาระ ขอ้เทจ็จริงท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ และมโนทศัน์แต่ละเร่ือง จากการจดักิจกรรม
ตามท่ีก าหนดไวใ้นหลกัสูตร 
 เวชฤทธ์ิ องักนะภทัรขจร (2555, หนา้ 150-154) ไดก้ล่าวถึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์วา่ เป็นความสามารถทางสติปัญญาในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ ซ่ึงจ าแนกตาม
พฤติกรรม ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีพึ่งประสงคด์า้นสติปัญญาในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์แบ่ง
ออกเป็น 4 ระดบั ดงัน้ี 
 1. ความรู้ ความจ า และการคิดค านวณ (Computation) เป็นระดบัท่ีวดัความสามารถใน
การระลึกถึงส่ิงท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนผา่นไปแลว้ เก่ียวกบัขอ้เท็จจริง ศพัท ์นิยาม ตลอดจนการบวก การ
คิดค านวณอยา่งง่าย ๆ พฤติกรรมระดบัน้ีแบ่งออกเป็น 3 ขั้น ไดแ้ก่ 
  1.1  ความรู้ความจ าเก่ียวกบัขอ้เทจ็จริง หมายถึง ความรู้ความจ าเก่ียวกบัเน้ือหาวิชาใน
ลกัษณะเดียวกบัท่ีผูเ้รียน ไดรั้บจากการเรียนการสอนมาแลว้ 
  1.2  ความรู้ความจ าเก่ียวกบัศพัทแ์ละนิยาม เป็นการถามเพื่อใหผู้เ้รียนบอกความหมาย
ของศพัทแ์ละนิยามและนิยามท่ีเคยเรียนมาแลว้โดยไม่ตอ้งอาศยัการคิดค านวณแต่อยา่งไร 
  1.3  ความรู้ความจ าเก่ียวกบัการใชก้ระบวนการคิดค านวณ หมายถึง ความสามารถใน
การค าเนินการตามกระบวนการคิดค านวณตามท่ีเคยเรียนมาแลว้ 
 2. ความเขา้ใจ (Comprehension) เป็นระดบัท่ีวดัความสามารถในการน าความรู้ท่ีรู้หรือ
เรียนมาแลว้มาสัมพนัธ์กบัโจทยห์รือปัญหาใหม่ ตลอดจนสามารถอธิบาย ยกตวัอยา่งจ าแนกแปล
ความ ตีความ สรุปความ หรือขยายความได ้พฤติกรรมระดบัน้ีแบ่งออกเป็น 6 ขั้น ไดแ้ก่ 
  2.1  ความเขา้ใจเก่ียวกบัมโนทศัน์ หมายถึง ความสามารถในการสรุปความหมายของ
ส่ิงท่ีไดเ้รียนมาคามความเขา้ใจของตนเอง รู้จกัน าของเทจ็จริงของเน้ือหาท่ีไดเ้รียนรู้ไปแลว้มาสรุป
ความหมายของส่ิงนั้นอีกคร้ังหน่ึงดว้ยตวัเอง 
  2.2  ความเขา้ใจเก่ียวกบัหลกัการ กฎ และการท าใหเ้ป็นกรณีทัว่ไป หมายถึง
ความสามารถในการสรุปหรือบอกความสัมพนัธ์ระหวา่งมโนทศัน์กบัตวัปัญหา ซ่ึงผูเ้รียนควรจะรู้
หลงัจากเรียนจบเร่ืองนั้นแลว้ 
  2.3  ความเขา้ใจเก่ียวกบัโครงสร้างทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถในการ
สรุปศพัทแ์ละนิยามทางคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัโครงสร้างทางคณิตศาสตร์ หรือการหาค่า
สัญลกัษณ์ โดยอาศยัโครงสร้างทางคณิตศาสตร์ 
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  2.4  ความเขา้ใจในการแปลงส่วนประกอบของปัญหาจากแบบหน่ึงไปอีกแบบหน่ึง 
หมายถึง ความสามารถในการแปลงขอ้ความให้เป็นสัญลกัษณ์หรือสมการ โดยไม่ใดร้วมถึงการ
ค านวณหาค าตอบของสมการนั้น 
  2.5  ความเขา้ใจในการด าเนินตามเหตุผล หมายถึง ความสามารถในการช้ีบ่งความ
สมเหตุสมผลของขอ้ความ บทความ หรือ ผลงานทางคณิตศาสตร์ 
  2.6  ความเขา้ใจในการอ่านและตีความโจทยปั์ญหา หมายถึง ความสามารถในการ
อ่านและตีความจากโจทยว์า่โจทยก์ าหนดอะไรบา้งและตอ้งการถามเร่ืองอะไร รวมทั้งการแปล
ความหมายจากกราฟหรือขอ้มูลทางสถิติ ตลอดจนการแปลผลสมการหรือตวัเลขใหเ้ป็นรูปภาพ 
 3. การน าไปใช ้(Application) เป็นระดบัท่ีวดัความสามารถในการน าความรู้ กฎ หลกัการ
ขอ้เทจ็จริง หรือทฤษฎีต่าง ๆ ท่ีไดเ้รียนรู้มาแลว้ไปแกปั้ญหาใหม่ใหเ้ป็นผลส าเร็จ ทั้งน้ีโจทยปั์ญหา
ท่ีใชว้ดัในระดบัน้ีตอ้งไม่ใช่โจทยข์อ้เดิมท่ีผูเ้รียนเคยฝึกท ามาแลว้พฤติกรรมระดบัน้ีแบ่งออกเป็น 4 
ขั้น ไดแ้ก่ 
  3.1  ความสามารถในการแกปั้ญหาธรรมดา หมายถึง ความสามารถในการแกปั้ญหาท่ี
คลา้ยกบัปัญหาท่ีเคยเรียนมาแลว้ในหอ้งเรียนความสามารถในการเปรียบเทียบ หมายถึง 
ความสามารถของผูเ้รียนในการรายละเอียดท่ีเก่ียวขอ้งกนั เช่น มโนทศัน์ กฎ ของขอ้มูล 2 ชุด เพื่อ
คน้พบความสัมพนัธ์เปรียบเทียบและน ามาสรุปเพื่อตดัสินใจ 
  3.3  ความสามารถในการวิเคราะห์ขอ้มูล หมายถึง ความสามารถในการแยกแยะ
จ าแนกส่วนประกอยยอ่ยของปัญหาหรือส่ิงท่ีโจทยก์ าหนควา่มีความจ าเป็นหรือไม่ในการแกปั้ญหา
โจทยน์ั้น 
  3.4  ความสามารถในการมองเห็นรูปแบบ ลกัษณะ โครงสร้างท่ีเหมือนกนัและการ
สมมาตร หมายถึง ความสามารถของผูเ้รียนในการหาส่ิงท่ีคุน้เคยกบัขอ้มูลท่ีก าหนดให้หรือจาก
ปัญหาท่ีก าหนดให้ 
 4. การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นระดบัท่ีวดัความสามารถในการแกปั้ญหาท่ีแปลกกวา่
ธรรมดา มีลกัษณะซบัชอ้น หรือโจทยปั์ญหาท่ีไม่คุน้เคยกบัท่ีรู้มาก่อน แต่ตอ้งอยูใ่นขอบข่าย
เน้ือหาวิชาท่ีเคยเรียนมา พฤดิกรรมระดบัน้ีแบ่งออกเป็น 5 ขั้น ไดแ้ก่ 
  4.1  ความสามารถในการแกปั้ญหาท่ีแปลกกวา่ธรรมดา หมายถึง ความสามารถในการ
ถ่ายทอดความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีไดเ้รียนรู้มาแลว้ไปสู่การแกปั้ญหา ซ่ึงการแกปั้ญหาลกัษณะน้ี
ส่วนมากเป็นปัญหาท่ีไม่สามารถคิดค านวณ โดยตรงได ้
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  4.2  ความสามารถในการคน้พบความสัมพนัธ์ หมายถึง ความสามารถในการคน้พบ
ความสัมพนัธ์ใหม่หรือน าสัญลกัษณ์จากส่ิงท่ีก าหนดให้มาสร้างสูตรใหม่ดว้ยตนเองหรือ เพื่อ
น ามาใชป้ระโยชน์ในการหาค าตอบ 
  4.3  ความสามารถในการแสดงการพิสูจน์ หมายถึง ความสามารถในการพิสูจน์ดว้ย
ตนเองโดยอาศยัทฤษฎีหรือบทนิยามต่าง ๆ เขา้มาช่วยในการพิสูจน์ 
  4.4 ความสามารถในการวิพากษว์ิจารณ์ หมายถึง ความสามารถในการใชเ้หตุผล เพื่อ
วิพากษวิ์จารณ์การพิสูจน์นั้นถูกตอ้งหรือไม่ มีขั้นตอนใดผิดพลาดบา้ง 
  4.5  ความสามารถในการสร้างและแสดงความสมเหตุสมผลของการท าใหเ้ป็นกรณี
ทัว่ไป หมายถึง ความสามารถในการคน้พบความสัมพนัธ์และการเขียนพิสูจน์ความสัมพนัธ์ท่ี
คน้พบ จนสามารถสรุปเป็นกรณีทัว่ไปได ้
 จากการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์สรุปไดว้า่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ หมายถึง ความรู้ ความสามารถของผูเ้รียนทางสติปัญญาในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์
ตามระดบัพฤติกรรมท่ีพึงประสงคด์า้นพุทธิพิสัย 4 ดา้นดงัน้ี 
 1. ความรู้ความจ า เป็นการวดัความสามารถในส่วนของความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบั
ขอ้เทจ็จริง ค าศพัทแ์ละนิยาม และการใชก้ระบวนการคิดค านวณในส่ิงท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนผา่นไปแลว้   
 2. ความเขา้ใจ เป็นการวดัความสามารถในส่วนของความเขา้ใจเก่ียวกบัมโนทศัน์ 
หลกัการ กฎ การสรุปผลอา้งอิง โครงสร้างทางคณิตศาสตร์ ความเขา้ใจในการแปลงส่วนประกอบ
ของปัญหาจากแบบหน่ึงไปอีกแบบหน่ึง การคิดตามแนวของเหตุผล และการอ่านและตีความโจทย์
ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

 3. การน าไปใช ้เป็นการวดัความสามารถในการน าความรู้ท่ีไดเ้รียนรู้มาแลว้ไปแกปั้ญหา
ใหม่ใหเ้ป็นผลส าเร็จ อาจเป็นความสามารถในการแกปั้ญหาธรรมดา การวิเคราะห์ขอ้มูล และการ
มองเห็นรูปแบบ ลกัษณะ โครงสร้างท่ีเหมือนกนั 

 4. การวิเคราะห์ เป็นการวดัความสามารถในการแกปั้ญหาท่ีซบัชอ้นหรือโจทยปั์ญหาท่ี
ไม่คุน้เคยมาก่อน และความสามารถการแกปั้ญหาท่ีแปลกกวา่ธรรมดา การคน้พบความสัมพนัธ์ 
การแสดงการพิสูจน์ การวิพากษว์ิจารณ์ และการสร้างและแสดงความสมเหตุสมผล 
 โดยงานวิจยัน้ี ผูวิ้จยัวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ืองความน่าจะเป็น ตาม
ระดบัพฤติกรรมท่ีพึงประสงคด์า้นพุทธิพิสัย 3 ดา้น คือ ความเขา้ใจ การน าไปใช ้และการวิเคราะห์ 
เน่ืองดว้ยเน้ือหา เร่ือง ความน่าจะเป็น เป็นเน้ือหาเก่ียวกบัโจทยปั์ญหา ท่ีเนน้ในส่วนการประยกุตใ์ช้
ทกัษะและกระบวนการแกปั้ญหา จึงไม่มีวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามระดบัพฤติกรรมท่ีพึง
ประสงคด์า้นพุทธพิสัยในดา้นความรู้ความจ า 
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 6.2  ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 มีนกัการศึกษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ไวด้งัน้ี   
 พิชิต ฤทธ์ิจรูญ (2552, หนา้ 96) ไดใ้หค้วามหมายของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนไวว้า่ เป็นแบบทดสอบท่ีใชว้ดัความรู้ ทกัษะและความสามารถทางวิชาการท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนรู้
มาแลว้วา่บรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงคท่ี์ก าหนดไวเ้พียงใด 
 ชานนท ์จนัทรา (2555, หนา้ 79) กล่าววา่ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็น
เคร่ืองมือหน่ึงท่ีช่วยใหค้รูผูส้อนสามารถตดัสินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน ไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ โดยเป็นแบบทดสอบท่ีใชว้ดัระดบัความรู้ความสามารถของผูเ้รียนเก่ียวกบัความรู้ 
ความเขา้ใจ ทกัษะและสมรรถภาพทางสมองดา้นต่าง ๆ ทั้งในส่วนของเน้ือหาสาระ ขอ้เทจ็จริงท่ี
ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ และมโนทศัน์แต่ละเร่ืองจากการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามท่ีก าหนดไวใ้นหลกัสูตร 
 ศศิธร แมน้สงวน (2556, หนา้ 260) ไดกล้่าวถึงแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
วา่ เป็นเคร่ืองมือส าหรับผูส้อนท่ีจะใชใ้นการตรวจสอบผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนรวมถึงพฤติกรรม 
ต่าง ๆ จากการเรียนหรือการจดัการเรียนรู้ของผูส้อนเพื่อประเมินวา่ ผูเ้รียนมีความรู้ความสามารถ มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในระดบัใด บรรลุตามวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้มากนอ้ยเพียงใด เป็นไปตาม
มาตรฐาน ตวัช้ีวดัอยา่งไรบา้ง ซ่ึงแบบทดสอบจะตอ้งมีคุณภาพ ผา่นการสร้างอยา่งถูกตอ้ง มี
ประสิทธิภาพ มีความถูกตอ้งเท่ียงตรง เช่ือถือได ้มีกระบวนการหลกัการสร้างแบบทดสอบตาม 
หลกัวิชาการ 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุป ความหมายของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน ไดว้า่ เป็นเคร่ืองมือช่วยใหค้รูผูส้อนสามารถตดัสินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน โดย
เป็นแบบทดสอบท่ีใชว้ดัความรู้ ความเขา้ใจ ทกัษะและความสามารถทางวิชาการ ซ่ึงเป็นผลจากการ
เรียนรู้ในเน้ือหาสาระและตามจุดประสงคข์องวิชาหรือเน้ือหาท่ีสอน 
 6.3  ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 นกัการศึกษาไดก้ล่าวถึงประเภทแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดงัน้ี 
 ทิวตัถ ์มณีโชติ (2549, หนา้ 43-44) กล่าววา่แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
(Achievement tests) ถา้แบ่งตามกลุ่มผูส้ร้างและวิธีการสร้างแบบทดสอบ แบ่งออกเป็น 2 ชนิด คือ  
 1. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized tests) เป็นแบบทดสอบท่ีสร้างโดยผูเ้ช่ียวชาญท่ี 
มีความรู้ในเน้ือหาและมีทกัษะการสร้างแบบทดสอบมีการทดลองใชแ้ละวิเคราะห์หาคุณภาพของ 
แบบทดสอบหลายดา้นหลายคร้ังจนไดม้าตรฐาน  
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 2. แบบทดสอบท่ีครูสร้างขึ้นเอง (Teacher made tests) เป็นแบบทดสอบท่ีครูสร้างขึ้น 
เอง เพื่อใชใ้นการทดสอบนกัเรียนในชั้นเรียน  
 ประเภทของแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้อาจจะแบ่งในมิติอ่ืน เช่น แบ่งตามลกัษณะของ
แบบทดสอบ แบ่งได ้2 ประเภท เช่นกนั คือ  
 1. แบบทดสอบปรนยั (Objective tests) ไดแ้ก่  
  1.1 แบบถูก-ผิด (True-false)  
  1.2 แบบจบัคู่ (Matching)  
  1.3 แบบเติมค าหรือขอ้ความใหส้มบูรณ์ (Completion)  
  1.4 แบบค าตอบสั้น (Short answer)  
  1.5 แบบเลือกตอบ (Multiple choices)  
 2. แบบทดสอบอตันยั (Essay tests) ไดแ้ก่  
  2.1 แบบจ ากดัค าตอบ (Restricted response item)  
  2.2 แบบไม่จ ากดัค าตอบหรือตอบอยา่งเสรี (Extended response item)  
 นอกจากน้ีอาจจะแบ่งประเภทของแบบทดสอบวดัผลการการเรียนรู้ในลกัษณะอ่ืน ๆ ซ่ึง
ก็จะครอบคลุม 2 ลกัษณะดงักล่าวขา้งตน้  
 พิชิต ฤทธ์ิจรูญ (2552, หนา้ 96) ไดก้ล่าววา่สามารถแบ่งแบบวดัผลสัมฤทธ์ิเป็น 2 
ประเภท คือ 
 1. แบบทดสอบท่ีครูสร้างขึ้นเอง หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่งวคัผลสัมฤทธ์ิของผูเ้รียน
เฉพาะกลุ่มท่ีครูสอน เป็นแบบทดสอบท่ีครูสร้างขึ้นใชก้นัโดยทัว่ไปในสถานศึกษา มีลกัษณะเป็น
แบบทดสอบขอ้เขียน (Paper and Pencil test) ซ่ึงแบ่งออกได ้2 ชนิด คือ 
  1.1  แบบทดสอบอตันยั (Subjective or Essay Test) เป็นแบบทดสอบท่ีก าหนดค าถาม
หรือปัญหาให้แลว้ใหผู้ต้อบเขียนโดยแสดงความรู้ ความคิด เจตคติ ไดอ้ยา่งเตม็ท่ี แบ่งออกเป็น 2 
ชนิด คือ 
   1.1.1  แบบตอบขยาย (Extended response) หรือแบบไม่จ ากดัค าตอบ 
(Unrestricted response) เป็นแบบทดสอบท่ีเปิดโอกาสใหผู้ต้อบแสดงความคิดเห็น อธิบาย บรรยาย 
อภิปรายไดอ้ยา่งเตม็ท่ี มกัใชก้บันกัเรียนหรือนกัศึกษาในระดบัสูง ลกัษณะของค าถามมกัจะมีค าวา่ 
จงอธิบายอภิปราย เปรียบเทียบ วิเคราะห์ แสดงความคิดเห็น ขอ้เสนอแนะ สรุป วางแผน ออกแบบ
การทดลอง ตั้งสมมุติฐาน ตั้งเกณฑต์ดัสิน ประเมินผลหรือการแกปั้ญหา 
   1.1.2  แบบจ ากดัค าตอบหรือแบบตอบสั้น (Restricted response or Short essay 
item) เป็นแบบทดสอบท่ีถามแบบจ าเพาะเจาะจง ให้ตอบสั้นภายในขอบเขตท่ีก าหนดไว ้โดยทัว่ไป
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จะก าหนดขอบข่ายเละความยาวในการตอบไวด้ว้ย ลกัษณะของค าถามมกัจะอยูใ่นรูป จงอธิบายสั้น 
ๆ จงบอกประโยชน์ จงอธิบายสาเหตุ หรือจงบอกขั้นตอน 
  1.2  แบบทดสอบปรนยั หรือแบบใหต้อบสั้น ๆ (Objective test or Short answer) เป็น
แบบทดสอบท่ีก าหนดใหผู้ส้อบเขียนตอบสั้น 1 หรือมีค าตอบใหเ้ลือกแบบจ ากดัค าตอบ (Restricted 
response type) ผูต้อบไม่มีโอกาสแสดงความรู้ ความคิดไดอ้ยา่งกวา้งขวางเหมือนแบบทดสอบ
อตันยั แบบทดสอบถูก-ผิด แบบทดสอบเติมค า แบบทดสอบขบัคู่ และแบบทดสอบเลือกตอบ 
 2. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่งวดัผลสัมฤทธ์ิของผูเ้รียนทัว่ไป ซ่ึง
สร้างโดยผูเ้ช่ียวชาญ มีการวิเคราะห์และปรับปรุงอยา่งดีจนมีคุณภาพ มีมาตรฐานกล่าวคือมี
มาตรฐานในการด าเนินการสอบ วิธีการใหค้ะแนนและการแปลความหมายของคะแนน 
 สสวท. (2555, หนา้ 28) กล่าววา่ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีครูสร้างขึ้น 
จ าแนกออกเป็น 8 ประเภท โดยสามารถสรุปแต่ละประเภทได ้ดงัน้ี 
 1. แบบทดสอบแบบเลือกตอบ ใชว้ดัผลไดท้ั้งคา้นความรู้ความคิด ทฤษฎี หลกัการ การ
ตดัสินใจ ตลอดจนความสามารถดา้นทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
 2. แบบทดสอบแบบถูกผิด โดยมีการน าเสนอขอ้ความเก่ียวกบัความรู้ความเขา้ใจใน
หลกัการ ทฤษฎี การแปลความหมายหรือการก าหนดตวัแปร 
 3. แบบทดสอบแบบขบัคู่ เป็นแบบทคสอบท่ีมีลกัษณะการน าเสนอขอ้ความ 2 ส่วน ให้
เลือกเพื่อจบัคู่กนั ซ่ึงโดยทัว่ไปจ านวนขอ้ของค าตอบจะมีมากกวา่ค าถาม 
 4. แบบทดสอบแบบเปรียบเทียบ เป็นแบบทคสอบท่ีประกอบดว้ยขอ้ความท่ีตอ้งการ ให้
ผูเ้รียนพิจารณาในรูปของ มากกวา่ เท่ากบั นอ้ยกวา่ หรือสรุปไม่ได้ 
 5. แบบทดสอบแบบเติมค า โดยผูด้อบตอ้งแสดงความรู้ความสามารถดว้ยการเขียนตอบ
ท่ีเป็นผลลพัธ์ของปัญหา ซ่ึงแบบทดสอบแบบเติมค ายงัใชใ้นการคิดเลขในใจได้ 
 6. แบบทดสอบแบบเขียนตอบ โดยใหผู้ส้อบแสดงความรู้ ความสามารถดว้ยการเขียน
ตอบ แสดงวิธีท า หรือสรุปผลจากวิธีท า โดยแสดงเหตุผลประกอบ 
 7. แบบทดสอบแบบต่อเน่ือง เป็นการผสมผสานแบบทดสอบหลายรูปแบบไวด้ว้ยกนั 
เช่น แบบทดสอบแบบเลือกตอบกบัแบบถูกผิด แบบทดสอบแบบเลือกตอบกบัแบบเขียนตอบ 
 8. แบบทดสอบแบบแสดงวิธีท า เป็นแบบทดสอบท่ีใหผู้เ้รียนแสดงวิธีการแกปั้ญหา ใช้
ประเมินไดค้รอบคลุมทั้งมโนทศัน์และวิธีการคิด การวางแผน รวมทั้งความสามารถของทกัษะ และ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ ในดา้นต่าง ๆ จากประเภทของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน ท่ีมีนกัการศึกษาไดจ้ าแนก แต่ละประเภทไวค้งักล่าวขา้งตน้  
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 พิสณุ ฟองศรี (2552, หนา้ 241) ไดก้ล่าววา่ แบบสอบวดัผลสัมฤทธ์ิแบ่งยอ่ยออกไดเ้ป็น 
2 ประเภท ดงัน้ี 
 1. แบบสอบมาตรฐาน (Standardize Test) เป็นแบบทดสอบท่ีผา่นการทดลองใช ้และ
พฒันาจนมีคุณสมบติัต่าง ๆ ตามมาตรฐาน ส่วนใหญ่จะเป็นแบบสอบท่ีใชใ้นระดบัชาติของ
หน่วยงานท่ีมีหนา้ท่ีเก่ียวขอ้ง และตอ้งใชส้อบกบัคนเป็นจ านวนมาก เช่น กระทรวงศึกษาธิการ 
ส านกังานคณะกรรมการขา้ราชการพลเรือน และมหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช เป็นตน้ 
 2. แบบสอบท่ีครูสร้าง (Teacher - Made Test) เป็นแบบสอบท่ีครูสร้างขึ้นสอบตาม
รายวิชาท่ีสอนตามสถาบนัการศึกษาต่าง ๆ ซ่ึงโดยทัว่ไปแลว้มกัจะสอบดว้ยแบบสอบท่ีครูสร้าง ซ่ึง
ถา้จะพฒันาใหเ้ป็นแบบสอบมาตรฐานก็ท าได ้
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุป ประเภทของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ไดว้า่ประเภท ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิมีทั้งหมด 2 ประเภทคือ 1) แบบทดสอบท่ีครูสร้างขึ้น
เองซ่ึงสร้างขึ้นจากจุดประสงคข์องผูส้อนและมุ่งวดัผลสัมฤทธ์ิของผูเ้รียนเฉพาะกลุ่มท่ีสอนโดย
แบ่งเป็นขอ้สอบแบบปรนยั 2) แบบทดสอบมาตรฐานซ่ึงสร้างขึ้นจากผูเ้ช่ียวชาญในสาขาวิชานั้นๆ
และมุ่งวดัผลสัมฤทธ์ิของผูเ้รียนทัว่ ๆ ไป ซ่ึงในงานวิจยัน้ีผูวิ้จยัเลือกใชแ้บบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยผูวิ้จยัสร้างขึ้นเองเป็นแบบทดสอบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก  
 
 6.4  ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์มีขั้นตอนในการสร้าง ดงัท่ี
นกัการศึกษาไดร้ะบุ ดงัน้ี 
 ราตรี นนัทสุคนธ์ (2553, หนา้ 95-96) ไดก้ล่าวถึงขั้นตอนการสร้างแบทดสอบวดั
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยมีขั้นตอนในการวางแผน ดงัน้ี 
 1. ก าหนดจุดมุ่งหมายในการสอบในดา้นต่าง ๆ ดงัน้ี 
  1.1 จุดมุ่งหมายเก่ียวกบัการประเมินผล 
  1.2 จุดมุ่งหมายทัว่ไปและจุดมุ่งหมายเฉพาะวิชา 
 2. ศึกษาทฤษฎีและเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัลกัษณะของแบบทดสอบ 
 3. ท าตารางวิเคราะห์หลกัสูตร 
 4. ก าหนดรูปแบบของขอ้สอบท่ีจะใชใ้นการวดั 
 5. ขั้นด าเนินการสร้างแบบทดสอบ 
  5.1 เขียนขอ้ค าถาม 
  5.2 พิจารณาเลือกขอ้ค าถามท่ีเหมาะสมและวดัไดต้ามท่ีตอ้งการจะวดั 
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  5.3 จดัท าเป็นรูปเล่ม 
  5.4 ท าเฉลย 
  5.5 จดัเตรียมแบบทดสอบให้เพียงพอกบัจ านวนนกัเรียนท่ีใชส้อบ 
 6. ขั้นใชแ้บบทดสอบ 
 7. ขั้นตรวจและใชผ้ลการวดั 
  7.1 แปลงค าตอบของนกัเรียนใหเ้ป็นคะแนนแลว้จดบนัทึกไว ้
  7.2 รวบรวมคะแนนของนกัเรียนมาประเมินผลตามจุดมุ่งหมายท่ีสร้างแบบทดสอบ 
 8. ขั้นตรวจสอบคุณภาพเครืองมือ เพื่อปรับปรุงแกไ้ขแบบทดสอบใหมี้คุณภาพดียิง่ขึ้น 
ดงัน้ี 
  8.1 ค่าอ านาจจ าแนกและค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ 
  8.2 ความเท่ียงตรง 
  8.3 ความเช่ือมนั 
 เวชฤทธ์ิ องักนะภทัรขจร (2555, หนา้ 154) ไดก้ล่าวถึงขั้นตอนในการสร้างแบบทดสอบ
วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ไวด้งัน้ี 
 ขั้นท่ี 1 ศึกษาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 หรือหลกัสูตร
สถานศึกษา แลว้วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้ และเน้ือหาวิชาคณิตศาสตร์
ท่ีตอ้งการวดั 
 ขั้นท่ี 2 จากขอ้มูลในขั้นท่ี 1 วิเคราะห์จุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ีตอ้งการให้เกิดแก่ผูเ้รียนใน
แต่ละเน้ือหา 
 ขั้นท่ี 3 วิเคราะห์ระดบัพฤติกรรมท่ีตอ้งการวดั ซ่ึงพฤติกรรมท่ีวดัในวิชาคณิตศาสตร์ เป็น
พฤติกรรมระดบัความรู้/ ความจ า ความเขา้ใจ การน าไปใช ้และการวิเคราะห์ จากนั้นสร้างตาราง
วิเคราะห์ขอ้สอบจ าแนกตามพฤติกรรมท่ีตอ้งการวดัในแต่ละเน้ือหา 
 ขั้นท่ี 4 จากขอ้มูลในขั้นท่ี 2 และ 3 น ามาวิเคราะห์พฤติกรรมท่ีตอ้งการวดัในแต่ละ
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 ขั้นท่ี 5 ก าหนดลกัษณะของแบบทดสอบ และท าการสร้างขอ้สอบตามพฤติกรรมท่ี
ตอ้งการวดัและจุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ีสร้างขึ้นในขั้นท่ี 4 
 ชานนท ์จนัทรา (2555, หนา้ 87-93) กล่าววา่การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนคณิตศาสตร์มีขั้นตอนท่ีส าคญั ดงัน้ี  
 1. ศึกษาหลกสูัตรวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้หรือเน้ือหา และ
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ของหน่วยการเรียนหรือเร่ืองท่ีตอ้งการวดั  
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 2. ก าหนดจุดมุ่งหมายของการวดัและการประเมิน สาระการเรียนรู้ และจุดประสงค์ การ
เรียนรู้ท่ีตอ้งการวดั  
 3. เลือกประเภทของแบบทดสอบโดยอาจเป็นแบบปรนยัทั้งหมด แบบอตันยัทั้งหมด 
หรือแบบปรนยัผสมกบัแบบอตันยั เพื่อใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสแสดงความรู้ความสามารถ ตาม
จุดมุ่งหมายท่ีไดก้ าหนดไว ้ 
 4. ก าหนดจ านวนขอ้สอบ การกระจายของเน้ือหาสาระท่ีตอ้งการทดสอบและเวลาท่ีใช ้
สอบ เช่น การสอบยอ่ยหรือสอบเก็บคะแนน อาจใชเ้วลา 30-60 นาที การสอบปลายภาคหรือสอบ 
ปลายปี อาจใชเ้วลา 100-120 นาที เป็นตน้ โดยในส่วนของจ านวนขอ้สอบและคะแนนนั้น ตอ้ง
สัมพนัธ์หรือเหมาะสมกบัเวลาท่ีใชส้อบและรูปแบบของแบบทดสอบดว้ย  
 5. จดัท าตารางวิเคราะห์ขอ้สอบ (Table of specification) เพื่อก าหนดจ านวนขอ้สอบ ของ
แบบทดสอบในแต่ละเน้ือหาและพฤติกรรมท่ีมุ่งวดัตามอตัราส่วนท่ีเหมาะสม โดยพฤติกรรมท่ีมุ่ง
วดันั้น อาจใชค้วามสามารถดา้นความรู้ ความคิดทางคณิตศาสตร์ ไดแ้ก่ ความรู้ความจ า และ การคิด
ค านวณ ความเขา้ใจ การน าไปใช ้และการวิเคราะห์ หรืออาจผสมผสานระหวา่ง ความสามารถดา้น
ความรู้ความคิดกบัทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ซ่ึงการจดัท าตาราง วิเคราะห์ขอ้สอบน้ี
จะช่วยท าใหไ้ดแ้บบทดสอบท่ีมีความตรงเชิงเน้ือหา  
 6. สร้างแบบทดสอบตามคุณลกัษณะและแนวทางท่ีไดก้ าหนดไวใ้นตารางวิเคราะห์ 
ขอ้สอบท่ีก าหนด  
 7. ตรวจสอบความตรงและความเท่ียงของแบบทดสอบ โดยมีขั้นตอนดงัน้ี  
  7.1 การตรวจสอบความตรงของแบบทดสอบนั้นสามารถท าไดโ้ดยน าแบบทดสอบ ท่ี
สร้างขึ้นไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นการเรียนการสอนคณิตศาสตร์หรือดา้นการวดัและการประเมินทาง
คณิตศาสตร์ จ านวน 3 หรือ 5 ท่าน พิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาโดยการประเมิน ความ
สอดคลอ้งของขอส้อบแต่ละขอ้กบัเน้ือหา สาระและจุดประสงคก์ารเรียนรู้พร้อมทั้งพิจารณาความ
เหมาะสม ความชดัเจนของขอ้ค าถามและตวัเลือก โดยการหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of 
consistency: IOC) จากนั้น น าแบบทดสอบท่ีผา่นการพจิารณาจากผูเ้ช่ียวชาญมาท าการปรับปรุง 
แกไ้ขใหเ้หมาะสมตามค าแนะน า และท าการคดัเลือกขอ้สอบท่ีมีความเหมาะสม โดยพิจารณา ค่า 
IOC ของขอ้สอบแต่ละขอ้จากการใหค้ะแนนของผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมดซ่ึงตอ้งมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ขึ้น
ไป  
  7.2 การหาระดบัความยากง่ายระดบัอ านาจจ าแนกและความเท่ียงหรือความเช่ือมัน่ 
ของแบบทดสอบ สามารถท าไดโ้ดยน าแบบทดสอบท่ีผา่นการตรวจจากผูเ้ช่ียวชาญและไดท้ าการ
แกไ้ขปรับปรุงเป็นท่ีเรียบร้อยแลว้ไปทดลองใชก้บันกัเรียนท่ีไม่ใช่ประชากรท่ีศึกษาท่ีมีลกัษณะ
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เหมือนกนัหรือใกลเ้คียงกนัมากท่ีสุดกบัประชากรเพื่อน าผลท่ีไดจ้ากการทดสอบมาวิเคราะห์หา
ดชันีความยาก (Difficulty index: p) ดชันีอ านาจจ าแนก (Discrimination index: D หรือ r) และค่า
ความเท่ียง (Reliability) ของแบบทดสอบ  
 8. แกไ้ขปรับปรุงจนไดข้อ้สอบท่ีมีคุณภาพและจดัท าแบบทดสอบฉบบัสมบูรณ์ เพื่อ
น าไปใชก้บัประชากรท่ีศึกษาต่อไป 
 ซ่ึงผูว้ิจยัไดส้ร้างขอ้สอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น 
เป็นแบบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 40 ขอ้ คดัเลือกไว ้20 ขอ้  
 

7. งานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 7.1  งานวิจัยในประเทศ   

 ขอบใจ สาสิทธ์ิ (2545) ไดศึ้กษาผลของการเรียนการสอน โดยเนน้การคิดแบบ 
ฮิวริสติกส์ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิและความสามารถในการใชเ้หตุผลทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ปีการศึกษา 2545 จ านวน 99 คน ซ่ึงเป็นนกัเรียนกลุ่มทดลอง 51 คนและกลุ่ม
ควบคุม48 คน นกัเรียนกลุ่มทดลองไดรั้บการสอนโดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์และนกัเรียนกลุ่ม
ควบคุมไดรั้บการสอนแบบปกติ เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการทดลอง คือ แผนการสอน โดยเนน้การคิด
แบบฮิวริสติกส์และแผนการสอนปกติ เร่ือง อตัราส่วนและร้อยละ ซ่ึงผูวิ้จยัสร้างขึ้น วิเคราะห์ 
ขอ้มูลโดยหาค่ามชัฌิมเลขคณิต ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน มชัฌิมเลขคณิตร้อยละและทดสอบค่าที  
(t-test) ผลการวิจยัพบวา่นกัเรียนชั้นมธัยมสึกษาปีท่ี 2 กลุม่ท่ีไดรั้บการสอนโดยเนน้การคิดแบบ  
ฮิวริสติกส์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ผา่นเกณฑร้์อยละ 50 และนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปี
ท่ี 2 กลุ่มท่ีไดรั้บการสอนโดยเนน้การคิดแบบฮิริสติกส์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงกวา่
นกัเรียนกลุ่มท่ีไดรั้บการสอนแบบปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 นวลทิพย ์นวพนัธ์ (2552) ไดศึ้กษาผลของการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตาม
แนวคิดแบบฮิวริสติกส์ท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรค ์ความสามารถในการตั้งและแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โดยแบ่งเป็นกลุ่มท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้
แบบปกติ 50 คน พบวา่ นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดแบบฮิวริสติกส์มี
ความคิดสร้างสรรคท์างคณิตศาสตร์ และความสามารถในการตั้งและแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์  
สูงกวา่ร้อยละ 60 และสูงกวา่นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ อยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ี .05 

 เรวดี  มีสุข (2556) ไดศึ้กษาผลการจดัการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ 
(Heuristics) ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความสามารถในการแกปั้ญหาและความสามารถในการ
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ใหเ้หตุผลทางคณิตศาสตร์ เร่ือง เศษส่วนของพหุนาม ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 พบวา่ 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ และ
ความสามารถในการใหเ้หตุผลทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้
การคิดแบบฮิวริสติกส์ (Heuristics) เร่ือง เศษส่วนของพหุนาม สูงขึ้นอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .01 
และสูงกวา่เกณฑร้์อยละ 65 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .01  

 เจษฎา รัตนบรรเทิง (2557) ไดศึ้กษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการแก้
โจทยปั์ญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 เร่ือง “สมการก าลงัสองตวัแปรเดียว” 
โดยใชก้ารแกปั้ญหาแบบฮิวริสติกส์ พบวา่ นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง 
“สมการก าลงัสองตวัแปรเดียว” โดยใชก้ารแกปั้ญหาแบบฮิวริสติกส์ หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนและ
สูงกวา่เกณฑร้์อยละ 60 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 นกัเรียนมีความสมารถในการแกโ้จทย์
ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง “สมการก าลงัสองตวัแปรเดียว” ท่ีไดรั้บการจดักิจกรมการเรียนรู้โดย
ใชก้ารแกปั้ญหาแบบฮิวริสติกส์อยูใ่นระดบัดี 

 รัชนี ภู่พชัรกูล (2551) ไดศึ้กษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 ระหวา่งวิธีสอนแบบนิรนยัร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเพื่อนคู่คิดและ
วิธีสอนแบบปกติ เร่ือง รูปสามเหล่ียม พบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปี
ท่ี 5 หลงัใชวิ้ธีสอนแบบนิรนยัร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเพื่อนคู่คิดสูงกวา่ก่อนเรียน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีใชว้ิธีสอนแบบนิรนยัร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเพื่อนคู่คิดสูงกวา่
นกัเรียนท่ีใชว้ิธีสอนแบบปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 อุษา ภิรมยรั์กษ ์(2562) ไดศึ้กษาการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์ดว้ยการจดัการเรียนรู้แบบการสอนแนะให้รู้ คิด (CGI) ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด ของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 เร่ือง การเรียงสับเปล่ียนและการจดัหมู่ พบวา่ นกัเรียนมีความสามารถ
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 หลงัไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบ
การสอนแนะใหรู้้คิด (CGI) ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด  สูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ท่ี
ระดบั .05 และความคิดเห็นของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้แบบการสอน
แนะใหรู้้คิด (CGI) ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด  มีความคิดเห็นในภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก 
 ปิยวรรณ ผลรัตน์ (2560)ไดศึ้กษาการพฒันาความถามารถในการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 เร่ือง 
อสมการ โดยใชรู้ปแบบ SSCS ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด พบวา่ นกัเรียนมีความสามารถในการ
แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 
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อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และนกัเรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นต่อการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใชรู้ปแบบ SSCS ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด อยูใ่นระดบัเห็นดว้ย 
 7.2  งานวิจัยต่างประเทศ 
 James (1981) ไดท้ าการศึกษาพฤติกรรม และทศันคติของครูท่ีมีต่อการแกปั้ญหา
คณิตศาสตร์โดยใชว้ิธีฮิวริสติกส์ และวิธีการอภิปราย โดยใชต้วัอยา่งในการวิจยัจ านวน 64 คน 
แบ่งกลุ่มตวัอยา่งออกเป็น 4 กลุ่ม กลุ่มละ 16 คน แลว้เลือกมา 1 กลุ่ม ใชเ้วลาทดลอง 10 สัปดาห์ 
ผลการวิจยัพบวา่ กลุ่มนกัศึกษาท่ีคิดแกปั้ญหาเพียงคนเดียวโดยวิธีการคิดแบบฮิวริสติกส์มี
ความสามารถในการแกปั้ญหาไดดี้กวา่นกัศึกษาท่ีรวมกลุ่มกนัแกปั้ญหาโดยวิธีการอภิปรายกลุ่มยอ่ย 
 Yen (1985) ไดท้ าการศึกษาการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
การใชว้ิธีฮิวริสติกส์ การแนะน าการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ และการวดัระดบัความสามารถของ
ตนเอง ตวัอยา่งของประชากรท่ีใชเ้ป็นนกัเรียนชั้นระดบัมธัยมศึกษาปีท่ี 2 และ 3 จ านวน 18 คน 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั คือ แบบประเมินความสามารถในการเรียนรู้ของตนเอง ผลการวิจยัพบวา่ 
นกัเรียนท่ีเรียนโดยฮิวริสติกส์ความสามารถในการแกปั้ญหาสูงขึ้น และมีทศันคติในการเรียนดีขึ้น 
เน่ืองจากฮิวริสติกส์ช่วยในการพฒันาระดบัการเรียนรู้และคน้หาขอ้มูลในการศึกษา 
 Hoon (2013) ไดศึ้กษาประสบการณ์ท่ีเก่ียวกบัแนวคิดแบบฮิวริสติกส์ในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์พบวา่ ความสามารถในการแกปั้ญหาของนกัเรียนไดรั้บการพฒันาขึ้น โดยนกัเรียน
สามารถท าความเขา้ใจโจทยปั์ญหาท่ีก าหนดใหไ้ดค้วามสามารถของนกัเรียนท่ีพฒันาขึ้นสังเกตได้
จากการท างานในการแกปั้ญหา และส่วนหน่ึงมาจากการสัมภาษณ์ เพื่อทดสอบดูผลตอบรับของ
แนวคิดแบบฮิวริสติกส์ในกระบวนการแกปั้ญหา ซ่ึงผลตอบรับนั้นมีความสัมพนัธ์กบักระบวนการ
แกปั้ญหา 
 Sampsel (2013) ไดศึ้กษาการใชเ้ทคนิค Think pair-share ท่ีมีผลต่อความมัน่ใจใน
ความสามารถทางคณิตศาสตร์ ความมัน่ใจในการอภิปราย และการมีส่วนร่วมในการอภิปรายในชั้น
เรียนในการเรียนคณิตศาสตร์ พบวา่ ในสัปดาห์แรกของการศึกษาท่ีไม่ไดใ้ชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิด มี
จ านวนนกัเรียนท่ีแสดงความคิดเห็น อภิปรายในการเรียนคณิตศาสตร์ เฉล่ียคือ 23.75 และจ านวนค า
ท่ีนกัเรียนใชอ้ธิบาย อภิปรายโดยเฉล่ียคือ 3.75 สัปดาห์ท่ีสองในขณะท่ีใชเ้ทคนิค จ านวนนกัเรียนท่ี
แสดงความคิดเห็น อภิปรายในการเรียนคณิตศาสตร์ เฉล่ียคือ28.25 และจ านวนค าท่ีนกัเรียนใช้
อธิบาย อภิปราย โดยเฉล่ียคือ 7 จึงสรูปไดว้า่ นกัเรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น อธิบาย
ในชั้นเรียนเพิ่มขึ้น และมีความมัน่ใจในการอภิปรายเพิ่มขึ้น และนกัเรียนรู้สึกสบายใจท่ีมีการ
จดัการเรียนการสอนโดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิด  
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 จากการศึกษางานวิจยัทั้งในประเทศและต่างประเทศเก่ียวกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ และเทคนิคเพื่อนคู่คิด พบวา่ การจดักิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ และเทคนิคเพื่อนคู่คิด ส่งผลใหน้กัเรียนไดพ้ฒันา
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ และพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
สูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนดและสูงกวา่ก่อนไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้



บทที ่3 
วธีิด าเนินการวจิัย 

 
 การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการศึกษาเร่ือง ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยเนน้การ
คิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด ท่ีมีต่อความสามารถในการแกปั้ญหาและผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ซ่ึงผูวิ้จยัไดด้ าเนินการตามขั้นตอน 
ดงัต่อไปน้ี 
 1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 2. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
 3. การสร้างและการพฒันาเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
 4. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 5. การวิเคราะห์ขอ้มูล 
 6. สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร 
 ประชากรท่ีใชใ้นงานวิจยัคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนศรีราชา 
อ าเภอศรีราชา จงัหวดัชลบุรี ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 13 หอ้งเรียน ซ่ึงนกัเรียนแต่ละ
หอ้งมีผลการเรียนใกลเ้คียงกนั เน่ืองจากทางโรงเรียนไดจ้ดัหอ้งเรียนแบบคละความสามารถ 
 กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นงานวิจยัคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3/1 จ านวน 38 คน
ของโรงเรียนศรีราชา อ าเภอศรีราชา จงัหวดัชลบุรี ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 ซ่ึงไดม้าจากการ
สุ่มแบบกลุ่มโดยใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม (Cluster random sampling) ซ่ึงนกัเรียนแต่ละหอ้งมี
ผลการเรียนไม่ต่างกนั เน่ืองจากทางโรงเรียนไดจ้ดัห้องเรียนแบบคละความสามารถ 
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เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูวิ้จยัไดส้ร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัมีดงัน้ี 
 1. แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบั
เทคนิคเพื่อนคู่คิด  ท่ีมีต่อความสามารถในการแกปั้ญหาและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
เร่ือง ความน่าจะเป็น จ านวน 4 แผน 
 2. แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น 
เป็นแบบทดสอบอตันยั จ านวน 4 ขอ้ 
 3. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น เป็น
แบบทดสอบปรนยัชนิด 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้ 
 

การสร้างและการพฒันาเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูวิ้จยัไดส้ร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัมีดงัน้ี 
 1. แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อน
คู่คิด ท่ีมีต่อความสามารถในการแกปั้ญหาและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความ
น่าจะเป็น ผูวิ้จยัไดด้ าเนินการตามขั้นตอน ดงัน้ี 
  1.1  ศึกษาตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
(ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 เน้ือหา
สาระ แนวทางการจดักิจกรรมการเรียนรู้ การวดัและประเมินผล หนงัสือแบบเรียน เร่ือง ความน่าจะ
เป็น ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  
  1.2  ศึกษาเก่ียวกบัรูปแบบขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบ 
ฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด ท่ีมีต่อความสามารถในการแกปั้ญหาและผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ จากต าราเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
  1.3  ศึกษาเน้ือหาในสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เพื่อใชใ้นการจดัท าแผนการเรียนรู้ 
เร่ืองความน่าจะเป็น ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ใหส้อดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัโดยมีรายละเอียดแสดงดงัตาราง
ท่ี 8 
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ตารางท่ี 8  การวิเคราะห์ตวัช้ีวดั จุดประสงคก์ารเรียนรู้ และสาระการเรียนรู้ของแผน 
                  การจดัการเรียนรู้ คณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น 
 

แผนท่ี ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ จ านวน
(คาบ) 

1. การ
ทดลอง
สุ่ม 

ค 3.2 ม.3/1 เขา้ใจ
เก่ียวกบัการ
ทดลองสุ่มและน า
ผลท่ีไดไ้ปหา
ความน่าจะเป็น
ของเหตุกาณ์ 

1. อธิบายความหมายของการ
ทดลองสุ่มได ้
2. หาผลลพัธ์หมดทั้งหมดท่ีอาจ
เกิดขึ้นจากการทดลองสุ่มได ้
3. น าความรู้เก่ียวกบัการทดลอง
สุ่มไปแกปั้ญหาได ้

- ความหมายของ
การทดลองสุ่ม 
- การหาผลลพัธ์
หมดทั้งหมดท่ี
อาจเกิดขึ้นจาก
การทดลองสุ่ม 

3 

2. 
เหตุการณ์ 

ค 3.2 ม.3/1 เขา้ใจ
เก่ียวกบัการ
ทดลองสุ่มและน า
ผลท่ีไดไ้ปหา
ความน่าจะเป็น
ของเหตุกาณ์ 

1. อธิบายความหมายของ
เหตุการณ์ได ้
2. หาผลลพัธ์ของเหตุการณ์ท่ี
ก าหนดใหไ้ด ้
3. น าความรู้เก่ียวกบัการหาผลลพัธ์
ของเหตุการณ์ไปแกปั้ญหาได ้

- ความหมายของ
เหตุการณ์ 
- การหาผลลพัธ์
ของเหตุการณ์
จากการทดลอง
สุ่ม 

3 

3. ความ
น่าจะเป็น
ของ
เหตุการณ์ 

ค 3.2 ม.3/1 เขา้ใจ
เก่ียวกบัการ
ทดลองสุ่มและน า
ผลท่ีไดไ้ปหา
ความน่าจะเป็น
ของเหตุกาณ์ 

1. อธิบายความหมายของความ
น่าจะเป็นของเหตุการณ์ได ้
2. หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์
ท่ีก าหนดใหไ้ด ้
3. น าความรู้เก่ียวกบัความน่าจะ
เป็นของเหตุการณ์ไปแกปั้ญหาได ้

- ความหมายของ
ความน่าจะเป็น 
- การหาความ
น่าจะเป็นของ
เหตุการณ์ 

3 

4. ความ
น่าจะเป็น
กบัการ
ตดัสินใจ 

ค 3.2 ม.3/1 เขา้ใจ
เก่ียวกบัการ
ทดลองสุ่มและน า
ผลท่ีไดไ้ปหา
ความน่าจะเป็น
ของเหตุกาณ์ 

1. ใชค้วามรู้เก่ียวกบัความน่าจะ
เป็นในการตดัสินใจได ้
2. น าความรู้เก่ียวกบัความน่าจะ
เป็นกบัตดัสินใจไปแกปั้ญหาได ้

- การตดัสินใจ
โดยใชค้วาม
น่าจะเป็นของ
เหตุการณ์ 
 

3 

  รวม  12  
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  1.4  จดัท าแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบั
เทคนิคเพื่อนคู่คิด ท่ีมีต่อความสามารถในการแกปั้ญหาและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 4 แผน ดงัน้ี 
  แผนท่ี 1 การทดลองสุ่ม   จ านวน  3  คาบ 
  แผนท่ี 2 เหตุการณ์   จ านวน  3  คาบ 
  แผนท่ี 3 ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ จ านวน  3  คาบ 
  แผนท่ี 4 ความน่าจะเป็นกบัการตดัสินใจ จ านวน  3  คาบ 
  1.5  น าแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิค
เพื่อนคู่คิด เร่ือง ความน่าจะเป็น ท่ีสร้างขึ้นเรียบร้อยแลว้เสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อ
ตรวจสอบความชดัเจน ความเป็นไปไดค้วามเหมาะสมสอดคลอ้งระหวา่งตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือและอุปกรณ์การเรียนรู้และการวดัผลประเมินผล ตลอดจนภาษาท่ีถูกตอ้ง 
และน าขอ้เสนอแนะท่ีไดม้าปรับปรุงแกไ้ข 
  1.6  น าแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิดแบบ 
ฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด เร่ือง ความน่าจะเป็น ท่ีสร้างเสร็จแลว้เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญใน
การตรวจเคร่ืองมือ จ านวน 5 คน คือ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการสอนคณิตศาสตร์ จ านวน 1 คน ผูเ้ช่ียวชาญ
ดา้นคณิตศาสตร์ จ านวน 1 คน และครูผูส้อนรายวิชาคณิตศาสตร์ท่ีมีประสบการณ์การสอนมากกวา่ 
10 ปี จ านวน 3 คน (รายละเอียดดงัภาคผนวก ก) เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งและความเหมาะสม
ของแผนการจดัการเรียนรู้ตลอดจนภาษาท่ีใชโ้ดยวดัจากแบบประเมินความเหมาะสมของแผนการ
จดักิจกรรมการเรียนรู้ ซ่ึงเป็นแบบมาตรประมาณค่า (Rating scale) มี 5 ระดบั ดงัน้ี 
   5 หมายถึง แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
   4 หมายถึง แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมมาก 
   3 หมายถึง แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมปานกลาง 
   2 หมายถึง แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมนอ้ย 
   1 หมายถึง แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมนอ้ยท่ีสุด 
  แลว้หาค่าเฉล่ียจากผลรวมของคะแนนทั้งหมด โดยมีเกณฑก์ารพิจารณา ดงัน้ี (บุญชม 
ศรีสะอาด, 2553, หนา้ 162) 
  คะแนนเฉล่ีย  4.51-5.00 หมายถึง แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมมากท่ีสุด 
  คะแนนเฉล่ีย  3.51-4.50 หมายถึง แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมมาก 
      คะแนนเฉล่ีย  2.51-3.50 หมายถึง แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมปานกลาง 
  คะแนนเฉล่ีย  1.51-2.50 หมายถึง แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมนอ้ย 
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  คะแนนเฉล่ีย  1.00-1.50 หมายถึง แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมนอ้ยท่ีสุด 
     โดยแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมจะตอ้งมีค่าเฉล่ียตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป เป็นเกณฑมี์
ความเหมาะสมท่ียอบรับไดแ้ผนการจดัการเรียนรู้มีคุณภาพท่ีสามารถน าไปใชไ้ด ้
 ซ่ึงจากผลการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญพบวา่ แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้มีความ
เหมาะสมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ( x = 4.69, S = 0.38) (รายละเอียดดงัภาคผนวก ค) โดยผูเ้ช่ียวชาญมี
ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมและส่ิงท่ีควรแกไ้ข ตามประเด็นดงัต่อไป 

1. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ดา้นความรู้ ในแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 3 ควร 
 ปรับเปล่ียนใหค้ าเหมาะสม 

  จุดประสงคก์ารเรียนรู้ดา้นความรู้เดิม 
  บอกความหมายของความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ 
  จุดประสงคก์ารเรียนรู้ดา้นความรู้ท่ีไดรั้บการแกไ้ข 

อธิบายความหมายของความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ 
2. สาระส าคญั/ความคิดรวบยอดหลกั ในแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 4 ควรเพิ่ม 
ความหมายของค่าคาดหมาย 

สาระส าคญั/ความคิดรวบยอดหลกัเดิม 
  ค่าคาดหมาย = (ผลตอบแทนท่ีได ้× ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีเราสนใจ)  

    + (ผลตอบแทนท่ีเสีย × ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีเราไม่สนใจ) 
  สาระส าคญั/ความคิดรวบยอดหลกัท่ีไดรั้บการแกไ้ข 

ค่าคาดหมาย คือ การน าความน่าจะเป็นของเหตุการณ์และผลตอบแทนของการเกิด
เหตุการณ์นั้นมาพิจารณาประกอบกนัในทางสถิติ 

ค่าคาดหมาย = (ผลตอบแทนท่ีได ้× ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีเราสนใจ)  
      + (ผลตอบแทนท่ีเสีย × ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีเราไม่สนใจ) 

  1.7  น าแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองความน่าจะเป็น มาปรับปรุงแกไ้ขตาม
ขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ แลว้น าเสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อพิจารณาความ
ถูกตอ้งอีกคร้ัง 
  1.8  น าแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองความน่าจะเป็น ท่ีผา่นการปรับปรุงแกไ้ข
แลว้ตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ ไปจดัพิมพเ์ป็นฉบบัสมบูรณ์ เพื่อน าไปใชจ้ริงกบันกัเรียนท่ีเป็น
กลุ่มตวัอยา่ง  
 2. แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น 
เป็นแบบทดสอบอตันยั จ านวน 4 ขอ้ มีขั้นตอนในการสร้างแบบทดสอบ ดงัน้ี 
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  2.1  ศึกษาเน้ือหาสาระตวัช้ีวดั มาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
เร่ือง ความน่าจะเป็น ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 
2551  
  2.2  ศึกษาแบบเรียน คู่มือครู เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความสามารถในการ
แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
  2.3  วิเคราะห์ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้ และจุดประสงคก์ารเรียนรู้ เร่ือง ความน่าจะเป็น
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างและก าหนดจ านวนขอ้สอบ ใหส้อดคลอ้งกบั
ตวัช้ีวดัโดยมีรายละเอียดแสดงดงัตารางท่ี 9 
 
ตารางท่ี 9  การวิเคราะห์ขอ้สอบในแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์  
                  เร่ืองความน่าจะเป็น ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
 

 
ตัวชี้วัด 

 
สาระการเรียนรู้ 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

จ านวน
ข้อสอบ
ท้ังหมด 

จ านวน
ข้อสอบ
ท่ีใช้จริง 

ค 3.2 ม.3/1 เขา้ใจเก่ียวกบั
การทดลองสุ่มและน าผล
ท่ีไดไ้ปหาความน่าจะเป็น
ของเหตุการณ์ 

- การหาผลลพัธ์
ทั้งหมดท่ีอาจ
เกิดขึ้นจากการ
ทดลองสุ่ม 

1. น าความรู้เก่ียวกบัการ
ทดลองสุ่มไปแกปั้ญหา
ได ้

2 1 

ค 3.2 ม.3/1 เขา้ใจเก่ียวกบั
การทดลองสุ่มและน าผล
ท่ีไดไ้ปหาความน่าจะเป็น
ของเหตุการณ์ 

- การหาผลลพัธ์
ของเหตุการณ์
จากการทดลอง
สุ่ม 

1. น าความรู้เก่ียวกบัการ
หาผลลพัธ์ของเหตุการณ์
ไปแกปั้ญหาได ้

2 1 

ค 3.2 ม.3/1 เขา้ใจเก่ียวกบั
การทดลองสุ่มและน าผล
ท่ีไดไ้ปหาความน่าจะเป็น
ของเหตุการณ์ 

- การหาความ
น่าจะเป็นของ
เหตุการณ์ 

1. น าความรู้เก่ียวกบั
ความน่าจะเป็นของ
เหตุการณ์ไปแกปั้ญหาได ้

2 1 
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ตารางท่ี 9  (ต่อ) 
 

 
ตัวชี้วัด 

 
สาระการเรียนรู้ 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

จ านวน
ข้อสอบ
ท้ังหมด 

จ านวน
ข้อสอบ
ท่ีใช้จริง 

ค 3.2 ม.3/1 เขา้ใจเก่ียวกบั
การทดลองสุ่มและน าผล
ท่ีไดไ้ปหาความน่าจะเป็น
ของเหตุการณ์ 

- การตดัสินใจ
โดยใชค้วาม
น่าจะ 
เป็นของ
เหตุการณ์ 

1. น าความรู้เก่ียวกบั
ความน่าจะเป็นกบัการ
ตดัสินใจไปแกปั้ญหาได ้
 

2 1 

รวม   8 4 
 
  2.4  สร้างแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองความ
น่าจะเป็น โดยสร้างแบบทดสอบอตันยั จ านวน 8 ขอ้ เพื่อน าไปใชจ้ริง 4 ขอ้ 
  2.5  ก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนนวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
ดงัน้ี   
   2.5.1  ก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนนในการท าแบบทดสอบวดัความสามารถในการ
แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น โดยใชเ้กณฑก์ารใหค้ะแนนแบบแยกองคป์ระกอบ 
(Analytical score) ซ่ึงปรับปรุงจากเกณฑก์ารให้คะแนนของคะแนนของสถาบนัส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและสิริพร ทิพยค์ง ดงัตารางท่ี 10 
 
ตารางท่ี 10  เกณฑก์ารใหค้ะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
 

รายการ 
ประเมิน 

ระดับ 
คุณภาพ 

เกณฑ์การพจิารณา 

1. ขั้นท าความเขา้ใจปัญหา 2 - ระบุส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดให ้และส่ิงท่ีตอ้งการหาได้
ถูกตอ้งครบถว้น 

 1 - ระบุส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดให ้และส่ิงท่ีตอ้งการหาได้
ถูกตอ้งบางส่วน 
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ตารางท่ี 10 (ต่อ) 
 

รายการ 
ประเมิน 

ระดับ 
คุณภาพ 

เกณฑ์การพจิารณา 

 0 - ระบุส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดให ้และส่ิงท่ีตอ้งการหาไม่
ถูกตอ้ง หรือไม่มีการเขียนระบุใด ๆ 

2. ขั้นวางแผนแกปั้ญหา 2 - ระบุการคน้หายทุธวิธีท่ีถูกตอ้งไดต้ั้งแต่ 2 ยทุธวิธี
ขึ้นไปและระบุยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 

 1 - ระบุการคน้หายทุธวิธีท่ีถูกตอ้งได ้1 ยทุธวิธีและ
ระบุยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 

 0 - ระบุการคน้หายทุธวิธีไม่ถูกตอ้ง หรือไม่ระบุ
ยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา หรือไม่มีการ
เขียนระบุใด ๆ 

3. ขั้นด าเนินการแกปั้ญหา 2 - ด าเนินการแกปั้ญหาตามยทุธวิธีท่ีเลือกไวไ้ด้
ถูกตอ้งครบถว้น 

 1 - ด าเนินการแกปั้ญหาตามยทุธวิธีท่ีเลือกไวไ้ด้
ถูกตอ้งบางส่วน 

 0 - ด าเนินการแกปั้ญหาตามยทุธวิธีท่ีเลือกไวไ้ดไ้ม่
ถูกตอ้ง หรือไม่มีการเขียนระบุใด ๆ 

4. ขั้นสรุปค าตอบ 1 - สรุปค าตอบไดถู้กตอ้งครบถว้น 
 0 - สรุปค าตอบไดถู้กตอ้งบางส่วน หรือสรุปค าตอบ

ไม่ครบถว้น หรือไม่มีการเขียนระบุใด ๆ 
 

 2.6  น าแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีสร้างขึ้น จ านวน 
8 ขอ้ พร้อมเกณฑก์ารใหค้ะแนน เสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง
เหมาะสม ความสอดคลอ้งกบัเน้ือหาและจุดประสงคก์ารเรียนรู้และน าขอ้เสนอแนะท่ีไดม้า
ปรับปรุง 
 2.7  น าแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะ
เป็น จ านวน 8 ขอ้ พร้อมเกณฑก์ารใหค้ะแนนท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้นและปรับปรุงตามค าแนะน าของ
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อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์แลว้เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญดา้นการสอนคณิตศาสตร์ซ่ึงเป็นผูเ้ช่ียวชาญ
ชุดเดียวกบัท่ีตรวจแผนการจดัการเรียนรู้ จ านวน 5 คน คือ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการสอนคณิตศาสตร์ 
จ านวน 1 คน ผูเ้ช่ียวชาญดา้นคณิตศาสตร์ จ านวน 1 คน และครูผูส้อนรายวิชาคณิตศาสตร์ท่ีมี
ประสบการณ์การสอนมากกวา่ 10 ปี จ านวน 3 คน (รายละเอียดดงัภาคผนวก ก) เพื่อตรวจสอบ
ความตรงเชิงเน้ือหาใหมี้ความสอดคลอ้ง ตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้โดยการหาค่าดชันีความ
สอดคลอ้ง (IOC : Index of objective congruence) ค่าดชันีความสอดคลอ้งท่ียอมรับไดมี้ค่า ตั้งแต่ 
0.5 ขึ้นไป โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงัน้ี 
  +1 หมายถึง    แน่ใจวา่ขอ้สอบสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้หรือวดัไดต้รงตาม
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
  0  หมายถึง    ไม่แน่ใจวา่ขอ้สอบสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้หรือวดัไดต้รง
ตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
    -1  หมายถึง    แน่ใจวา่ขอ้สอบไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้หรือวดัไดไ้ม่
ตรงตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
     ซ่ึงจากผลการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญ พบวา่ขอ้สอบทุกขอ้มีค่าดชันีความสอดคลอ้ง
เท่ากบั 1.00 (รายละเอียดดงัภาคผนวก ค) ซ่ึงผูเ้ช่ียวชาญมีขอ้เสนอแนะดงัต่อไปน้ี 
  ลกัษณะของโจทยปั์ญหาท่ีใชใ้นแบบทดสอบความสามารถในการแกปั้ญหา  
ขอ้ท่ี 4 ควรปรับโจทยใ์หส้อดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
   โจทยเ์ดิม 
   พลอยกบัเพชรเล่มเกมส์โยนเหรียญกนั โดยมีกติกา ดงัน้ี ใหพ้ลอยโยนเหรียญ 2 
เหรียญพร้อมกนั 1 คร้ัง ถา้เหรียญท่ีโยนออกหวัทั้งคู่ แลว้เพชรจะจ่ายเงินใหพ้ลอย 3 บาท แต่ถา้
เหรียญออกเป็นอยา่งอ่ืน พลอยตอ้งจ่ายเงินให้เพชร 1 บาท จงหาค่าคาดหมายของพลอย 
   โจทยท่ี์ไดรั้บการแกไ้ข 
   พลอยกบัเพชรเล่มเกมส์โยนเหรียญกนั โดยมีกติกา ดงัน้ี ใหพ้ลอยโยนเหรียญ 2 
เหรียญพร้อมกนั 1 คร้ัง ถา้เหรียญท่ีโยนออกหวัทั้งคู่ แลว้เพชรจะจ่ายเงินใหพ้ลอย 3 บาท แต่ถา้
เหรียญออกเป็นอยา่งอ่ืน พลอยตอ้งจ่ายเงินให้เพชร 1 บาท จงหาค่าคาดหมายของพลอยและบอกได้
วา่เพชรหรือพลอยจะไดเ้งินมากกวา่กนั 
  2.8  น าแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์เร่ือง ความ
น่าจะเป็น ท่ีผา่นการปรับปรุงแลว้ ไปทดลองใช ้(Try out) กบันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4/1 ท่ี
ไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 40 คน ของโรงเรียนศรีราชา อ าเภอศรีราชา จงัหวดัชลบุรี ภาคเรียนท่ี 1 
ปีการศึกษา 2566 ซ่ึงเป็นกลุ่มนกัเรียนท่ีผา่นการเรียนเร่ือง ความน่าจะเป็นมาแลว้ จากนั้นน ามา
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ตรวจใหค้ะแนนโดยใชเ้กณฑก์ารใหค้ะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีผูว้ิจยั
สร้างขึ้น จากนั้นน าคะแนนของแต่ละขอ้มารวมกนัแลว้จึงน าผลวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ 
ดงัน้ี 
   2.8.1  หาค่าความยากง่าย (p) ของแบบทดสอบรายขอ้แลว้คดัเลือกแบบทดสอบท่ีมี
ค่าความยากง่ายตั้งแต่ 0.2 – 0.8 
   2.8.2  หาค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบเป็นรายขอ้แลว้คดัเลือก
แบบทดสอบท่ีมีค่าอ านาจจ าแนกท่ีมีคุณภาพตามเกณฑต์ั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป  
  2.9  คดัเลือกขอ้สอบท่ีมีค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกท่ีผา่นเกณฑ ์และ
ครอบคลุมทุกจุดประสงคก์ารเรียนรู้ จ าวนวน 4 ขอ้ ท่ีมีค่าความยากง่าย (p) ตั้งแต่ 0.62 - 0.67 และ 
ค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่  0.24 - 0.49 (รายละเอียดดงัภาคผนวก ค) จากนั้นหาค่าความเช่ือมัน่ของ
แบบทดสอบ (Reliability) โดยใชสู้ตรการหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟา ( -Coefficient) ตามวิธี
ของครอนบาค (Cronbach) ซ่ึงมีค่าความเช่ือมัน่เท่ากบั 0.81 
  2.10  น าแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง ความ
น่าจะเป็น ท่ีผา่นการหาคุณภาพแลว้ไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่งต่อไป 
 3. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น เป็นแบบ
ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้ 
  3.1  ศึกษาเน้ือหาสาระตวัช้ีวดั มาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
เร่ือง ความน่าจะเป็น ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 
2551 และศึกษาหลกัสูตรสถานศึกษาโรงเรียนศรีราชา จงัหวดัชลบุรี มาตรฐานการเรียนรู้ ตวัช้ีวดั 
และสาระการเรียนรู้แกนกลาง ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
  3.2  วิเคราะห์ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้ และจุดประสงคก์ารเรียนรู้ เร่ือง ความน่าจะเป็น 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างและก าหนดจ านวนขอ้สอบ ใหส้อดคลอ้งกบั
ตวัช้ีวดัโดยมีรายละเอียดแสดงดงัตารางท่ี 11 
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ตารางท่ี 11  การวิเคราะห์ สาระการเรียนรู้ จุดประสงคก์ารเรียนรู้ และจ านวนขอ้สอบปรนยั จ าแนก
ตามพฤติกรรมท่ีตอ้งการวดั 
 

                                          พฤติกรรมท่ีต้องการวัด 

ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ ความ
เข้าใจ 

การ
น าไปใช้ 

การ
วิเคราะห์ 

รวม 

ค 3.2 ม.3/1 
เขา้ใจ
เก่ียวกบัการ
ทดลองสุ่ม
และน าผลท่ี
ไดไ้ปหา
ความน่าจะ
เป็นของ
เหตุการณ์ 

1. อธิบายความหมายของ
การทดลองสุ่มได ้

2 
(1) 

  2 
(1) 

2. หาผลลพัธ์หมดทั้งหมดท่ี
อาจเกิดขึ้นจากการทดลอง
สุ่มได ้

 
 

6 
(3) 

4 
(2) 

 

10 
(5) 

3. อธิบายความหมายของ
เหตุการณ์ได ้

2 
(1) 

  2 
(1) 

4. หาผลลพัธ์ของเหตุการณ์
ท่ีก าหนดใหไ้ด ้

 
 

6 
(3) 

4 
(2) 

10 
(5) 

5. อธิบายความหมายของ
ความน่าจะเป็นของ
เหตุการณ์ได ้

2 
(1) 

  2 
(1) 

6. หาความน่าจะเป็นของ
เหตุการณ์จากการทดสอง
สุ่มท่ีผลลพัธ ์
แต่ละตวัมีโอกาสเกิดขึ้น 
เท่า ๆ กนัได ้

 6 
(3) 

2 
(1) 

8 
(4) 
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ตารางท่ี 11 (ต่อ) 
 

                                          พฤติกรรมท่ีต้องการวัด 

ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ ความ
เข้าใจ 

การ
น าไปใช้ 

การ
วิเคราะห์ 

รวม 

ค 3.2 ม.3/1 
เขา้ใจ

เก่ียวกบัการ
ทดลองสุ่ม
และน าผลท่ี
ไดไ้ปหา
ความน่าจะ
เป็นของ
เหตุการณ์ 

7. ใชค้วามรู้เก่ียวกบัความ
น่าจะเป็นประกอบการ
ตดัสินใจในสถานการณ์ 
ต่าง ๆ ได ้

 
 

4 
(2) 

2 
(1) 

6 
(3) 

รวม  6 
(3) 

22 
(11) 

12 
(6) 

40 
(20) 

 
    3.3  สร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น  ซ่ึง
เป็นขอ้สอบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 40 ขอ้ ตามตารางการวิเคราะห์ขอ้สอบท่ี
จ าแนกตามระดบัพฤติกรรม โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนน คือ ตอบถูกใหข้อ้ละ 1 คะแนน และตอบไม่
ถูกตอ้งหรือไม่ตอบใหข้อ้ละ 0 คะแนน  
 3.4  น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น ท่ีสร้าง
ขึ้น จ านวน 40 ขอ้ เสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของสาระการ
เรียนรู้และระดบัพฤติกรรมท่ีมุ่งวดั รวมถึงความถูกตอ้งของภาษา ความชดัเจนของขอ้ค าถามและ
ตวัเลือก แลว้น ามาปรับปรุงแกไ้ข  
 3.5  น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น 
จ านวน 40 ขอ้ ท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้นและปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารยป์รึกษาวิทยานิพนธ์แลว้
เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญดา้นการสอนคณิตศาสตร์ ซ่ึงเป็นผูเ้ช่ียวชาญชุดเดียวกบัท่ีตรวจแผนการจดัการ
เรียนรู้ จ านวน 5 คน คือ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการสอนคณิตศาสตร์ จ านวน 1 คน ผูเ้ช่ียวชาญดา้น
คณิตศาสตร์ จ านวน 1 คน และครูผูส้อนรายวิชาคณิตศาสตร์ท่ีมีประสบการณ์การสอนมากกวา่ 10 
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ปี จ านวน 3 คน (รายละเอียดดงัภาคผนวก ก) เพื่อตราวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาใหมี้ความ
สอดคลอ้ง ตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้โดยการหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC : Index of objective 
congruence) ค่าดชันีความสอดคลอ้งท่ียอมรับไดมี้ค่า ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนน
ดงัน้ี 
  +1  หมายถึง   แน่ใจวา่ขอ้สอบสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้หรือวดัไดต้รงตาม
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
   0  หมายถึง    ไม่แน่ใจวา่ขอ้สอบสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้หรือวดัไดต้รง
ตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้หรือไม่   
      -1  หมายถึง    แน่ใจวา่ขอ้สอบไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้หรือวดัไดไ้ม่
ตรงตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
     ซ่ึงจากผลการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญ พบวา่ขอ้สอบทุกขอ้มีค่าดชันีความสอดคลอ้ง
เท่ากบั 1.00 (รายละเอียดดงัภาคผนวก ค) ซ่ึงผูเ้ช่ียวชาญมีขอ้เสนอแนะดงัต่อไปน้ี 
  ลกัษณะของโจทยปั์ญหาท่ีใชใ้นแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ขอ้
ท่ี 6 ควรปรับโจทยใ์ห้เป็นสถานการณ์/เหตุการณ์ท่ีเป็นการหาผลลพัธ์ของการทดลองสุ่มใน
ชีวิตประจ าวนั 
   โจทยเ์ดิม 
   มีอกัษร R, A, T ถา้น ามาเรียงล าดบัทั้งสามตวั โดยไม่สนใจความหมาย จะเรียงได้
ก่ีแบบ 
   โจทยท่ี์ไดรั้บการแกไ้ข 

มีนกัเรียนอยู ่5 คน ตอ้งการจบัมือทกัทายกนัจนครบทุกคน จะตอ้งมีการจบัมือ 
ทกัทายกนัทั้งหมดก่ีคร้ัง 

  3.6  น าแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น ท่ีผา่นการ
ปรับปรุงแลว้ ไปทดลองใช ้(Try out) กบันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4/1 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง 
จ านวน 40 คน ของโรงเรียนศรีราชา อ าเภอศรีราชา จงัหวดัชลบุรี ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 
ซ่ึงเป็นกลุ่มนกัเรียนท่ีผา่นการเรียนเร่ือง ความน่าจะเป็นมาแลว้ จากนั้นน ามาตรวจใหค้ะแนนโดย
ใชเ้กณฑก์ารใหค้ะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีผูวิ้จยัร้างขึ้น จากนั้นน า
คะแนนของแต่ละขอ้มารวมกนัแลว้จึงน าผลวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ ดงัน้ี 
   3.6.1  หาค่าความยากง่าย (p) ของแบบทดสอบรายขอ้แลว้คดัเลือกแบบทดสอบท่ีมี
ค่าความยากง่ายตั้งแต่ 0.2 – 0.8 
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   3.6.2  หาค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบเป็นรายขอ้แลว้คดัเลือก
แบบทดสอบท่ีมีค่าอ านาจจ าแนกท่ีมีคุณภาพตามเกณฑต์ั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป  
  3.7  คดัเลือกขอ้สอบท่ีมีค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกท่ีผา่นเกณฑ ์และ
ครอบคลุมทุกจุดประสงคก์ารเรียนรู้ จ าวนวน 20 ขอ้ ท่ีมีค่าความยากง่าย (p) ตั้งแต่ 0.50 - 0.80 และ 
ค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่  0.20 - 0.60 จากนั้นหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบแบบปรนยัโดย
ใชสู้ตร KR-20 ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson method) (เวชฤทธ์ิ องักนะภทัรขจร, 
2555, หนา้ 160-161) โดยมีค่าความเช่ือมัน่เท่ากบั 0.79 (รายละเอียดดงัภาคผนวก ค) 
  3.8  น าแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น ท่ีผา่นการ
หาคุณภาพแลว้ไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่งต่อไป 
 

การด าเนินการวิจัย 
 แบบแผนการวิจัย 
 การศึกษาคน้ควา้คร้ังน้ีผูวิ้จยัใชแ้บบแผนการวิจยัแบบ One-Shot case study Design  ซ่ึง
เป็นแบบแผนการวิจยัท่ีสุ่มกลุ่มตวัอยา่งมากลุ่มเดียวใหเ้ป็นกลุ่มทดลองแลว้น าเอากลุ่มตวัอยา่งมาท า
การทดลองกบัการกระท าท่ีตอ้งการศึกษา แลว้ท าการทดสอบเพื่อหาค่าคะแนนเฉล่ีย ( x ) แลว้น ามา
ทดสอบสมมติฐาน ดงัตารางท่ี 12 (พรรณี ลีกิจวฒันะ, 2554, หนา้ 288) 
 
ตารางท่ี 12  แบบแผนการทดลอง 
 

กลุ่ม ทดลอง สอบหลงัการทดลอง 

E  X  1T  
  
 สัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นรูปแบบการวิจยั  
  เม่ือ E   แทน กลุ่มตวัอยา่ง 
              X    แทน การจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ 
                                        ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด (Treatment) 
                        1T    แทน การทดสอบหลงัการทดลอง (Posttest) 
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การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลตามขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 
 1. ด าเนินการขอเอกสารรับรองจริยธรรมการวิจยัในมนุษยเ์พื่อใชเ้ป็นเอกสาร
ประกอบการออกหนงัสือขอเก็บรวบรวมขอ้มูลกบัทางโรงเรียนศรีราชา 
 2. ขอความร่วมมือจากโรงเรียนศรีราชา อ าเภอเมือง จงัหวดัชลบุรี ซ่ึงเป็นกลุ่มตวัอยา่งใน
งานวิจยัคร้ังน้ี โดยผูวิ้จยัด าเนินการสอนดว้ยตนเองการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยเนน้
การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2566 
 3. ด าเนินการสอนกบักลุ่มตวัอยา่งโดยการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยเนน้การ
คิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด เร่ือง ความน่าจะเป็น ท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้น ทั้งหมด 12 คาบ 
 4. หลงัจากด าเนินการจดัการเรียนรู้เสร็จส้ินทั้ง 12 คาบ ให้นกัเรียนน าแบบทดสอบวดัผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ และความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง ความ
น่าจะเป็น มาทดสอบกบักลุ่มตวัอยา่งเพื่อวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์และ
แบบทดสอบวดัวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น หลงัจากไดรั้บการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด เร่ือง ความ
น่าจะเป็น โดยท าการทดสอบทั้งหมด 2 คาบ 
 5. ตรวจใหค้ะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาและวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น ตามเกณฑก์ารใหค้ะแนนท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้น 
 6. น าคะแนนท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์และแบบทดสอบวดัวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น มา
วิเคราะหข์อ้มูลทางสถิติเพื่อตรวจสอบสมมติฐาน  
 

การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในการวิจัย 
 การวิจยัในคร้ังน้ี ผูวิ้จยัใชก้ารวิเคราะห์ขอ้มูล ดงัน้ี 
 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 
 ผูว้ิจยัไดน้ าคะแนนท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์ และแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น มา
วิเคราะห์ขอ้มูล ดงัน้ี 
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 1. เปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หลงัจากไดรั้บการ
จดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด เร่ือง ความน่าจะเป็น 
ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 กบัเกณฑร้์อยละ 70 โดยใชส้ถิติส าหรับการวิเคราะห์แบบ t-test 
for one sample  
 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัจากไดรั้บการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 กบัเกณฑร้์อยละ 70 โดยใชส้ถิติส าหรับการวิเคราะห์แบบ t-test for one 
sample 
 
 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 
 ผูว้ิจยัน าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น มาจ าแนกนกัเรียนออกเป็น 4 กลุ่ม ตามเกณฑก์ารประเมิน
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้น แลว้น าเสนอในรูปความเรียง 
 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการทดสอบคร้ังน้ี ผูวิ้จยัไดใ้ชส้ถิติในการวิเคราะห์ขอ้มูล ดงัต่อไปน้ี 
 1. สถิติพื้นฐาน 
 ใชใ้นการศึกษาความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียน จ าแนกตาม
ขั้นตอนการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
     1.1  ค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่ง (Sample mean) โดยค านวณจากสูตร (ชูศรี วงศรั์ตนะ, 
2553, หนา้ 34)  

    
x

x
n

=
  

  เม่ือ  x      แทน  ค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่ง 
        x   แทน  ผลรวมทั้งหมดของขอ้มูล 
        n        แทน  จ านวนทั้งหมดของกลุ่มตวัอยา่ง 
     1.2  ความเบ่ียงเบนมาตรฐานจากกลุ่มตวัอยา่ง โดยค านวณจากสูตร (ชูศรี วงศรั์ตนะ, 
2553, หนา้60) 

    
2 2( )

( 1)

n x x
S

n n

−
=

−

   

  เม่ือ  S          แทน  ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
        2x     แทน  ผลรวมของขอ้มูลแต่ละตวัยกก าลงัสอง 



96 
 
        2( )x   แทน  ผลรวมของขอ้มูลแต่ละตวัยกก าลงัสอง 
         n            แทน  จ านวนคนในกลุ่มตวัอยา่ง หรือจ านวนขอ้มูลทั้งหมด 
 
 2. สถิติท่ีใชห้าคุณภาพเคร่ืองมือ 
     2.1  หาดชันีความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
และแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ โดยค านวณจากสูตร  
(เวชฤทธ์ิ องักนะ ภทัรขจร, 2555, หนา้ 160) 

    
R

IOC
N

=
  

  เม่ือ  IOC   แทน  ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัจุดประสงค์ 
      R แทน  ผลรวมคะแนนความสอดคลอ้งตามการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญ 
         N         แทน  จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
  2.2  หาดชันีค่าความง่าย (p) ของแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา โดย
แบ่งกลุ่มนกัเรียนเป็นกลุ่มสูงกลุ่มต ่า โดยใชเ้ทคนิค 25 เปอร์เซ็นตข์องจ านวนนกัเรียนทั้งหมด โดย
ค านวณจากสูตร (เวชฤทธ์ิ องักนะภทัรขจร, 2555,หนา้ 163)     

   min

max min

( )( )

( )

h l l

t

S S n X
p

n X X

+ −
=

−
 

  เม่ือ  p  แทน   ค่าความยากง่ายของขอ้สอบแต่ละขอ้ 
     hS  แทน   ผลรวมของผลคูณของคะแนนแต่ละคะแนนกบัจ านวนนกัเรียนท่ี
               ท าไดค้ะแนนเท่านั้น ( )xf  ในกลุ่มสูง 
     lS  แทน   ผลรวมของผลคูณของคะแนนแต่ละคะแนนกบัจ านวนนกัเรียนท่ี
              ท าไดค้ะแนนเท่านั้น ( )xf  ในกลุ่มต ่า 
     tn   แทน   จ านวนนกัเรียนในกลุ่มสูงและกลุ่มต ่ารวมกนั 
    maxX    แทน   คะแนนสูงสุด 
        minX     แทน   คะแนนต ่าสุด 
     2.3  หาดชันีค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาท่ี
แบ่งกลุ่มนกัเรียนเป็นกลุ่มสูงและกลุ่มต ่า โดยใชเ้ทคนิค 25 เปอร์เซ็นตข์องนกัเรียนทั้งหมดโดย
ค านวณจากสูตร (เวชฤทธ์ิ องักนะภทัรขจร, 2555, หนา้ 166)     

    
max min( )

h lS S
r

n X X

−
=

−
  

  เม่ือ    r  แทน  ค่าอ านาจจ าแนกของขอ้สอบแต่ละขอ้ 
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       hS  แทน  ผลรวมของผลคูณของคะแนนแต่ละคะแนนกบัจ านวนผูเ้รียน 
                                                   ท่ีท าไดค้ะแนนเท่านั้น ( )xf  ในกลุ่มสูง 
       lS  แทน  ผลรวมของผลคูณของคะแนนแต่ละคะแนนกบัจ านวนผูเ้รียน 
                                                   ท่ีท าไดค้ะแนนเท่านั้น ( )xf  ในกลุ่มต ่า 
     maxX   แทน  คะแนนนกัเรียนท่ีท าไดสู้งสุด 
     minX    แทน คะแนนนกัเรียนท่ีท าไดต้ ่าสุด 
      hn  แทน  จ านวนนกัเรียนในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต ่า 
     2.4  หาดชันีค่าความยากง่าย (p) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์โดยแบ่งกลุ่มนกัเรียนเป็นกลุ่มสูงกลุ่มต ่า โดยใชเ้ทคนิค 25 เปอร์เซ็นตข์องจ านวน 
นกัเรียนทั้งหมด โดยค านวณจากสูตร (เวชฤทธ์ิ องักนะภทัรขจร, 2555, หนา้ 162)   

    h l

h l

R R
P

n n

−
=

+
 

  เม่ือ    p  แทน   ค่าความยากง่ายของขอ้สอบแต่ละขอ้ 
        hR  แทน   จ านวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มสูง 
       lR  แทน   จ านวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มต ่า 
        hn  แทน   จ านวนนกัเรียนในกลุ่มสูง 
        ln  แทน   จ านวนนกัเรียนในกลุ่มต ่า 
    2.5  หาดชันีค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์โดยแบ่งกลุ่มนกัเรียนเป็นกลุ่มสูงกลุ่มต ่า โดยใชเ้ทคนิค 50 เปอร์เซ็นตข์องจ านวน
นกัเรียนทั้งหมด โดยค านวณจากสูตร (เวชฤทธ์ิ องักนะภทัรขจร, 2555, หนา้ 165) 

    h l

h l

R R
P

n n

−
=

+
 

  เม่ือ   r  แทน   ดชันีค่าอ านาจจ าแนกของขอ้สอบแต่ละขอ้ 
      hR  แทน   จ านวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มสูง 
      lR  แทน   จ านวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มต ่า 
        hn  แทน   จ านวนนกัเรียนในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต ่า 
     2.6  หาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ แบบ
ปรนยัโดยการค านวณจากสูตร KR - 20 ของคูเตอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder & Richardson method)  
(เวชฤทธ์ิ องักนะภทัรขจร, 2555, หนา้ 160-161) 
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2

1
1

tt

t

pqk
r

k S

 
= − 

−  

  

   เม่ือ ttr  แทน   ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
          k  แทน   จ านวนขอ้แบบทดสอบ 
          p  แทน    สัดส่วนของผูท้  าถูก 
          q  แทน   สัดส่วนของผูท่ี้ท าผิด 
         2

ts  แทน   ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งหมด 
   ใชสู้ตร KR-20 ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder & Richardson) ในการหาความ
เช่ือมัน่แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เคร่ืองมือมีลกัษณะท่ีวดัองคป์ระกอบ
ร่วมกนั และคะแนนแต่ละขอ้อยูใ่นลกัษณะท่ีท าถูกได ้1 คะแนน และท าผิดได ้0 คะแนนเท่านั้น 
     2.7  หาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์ โดยหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (𝛼-Coefficient) โดย  าจากสูตร 
(เวชฤทธ์ิ องักนะภทัรขจร, 2555, หนา้ 161)     

    
2

1

2
1

1

k

ii

t

sk

k S
 =

 
 = −
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 

  

   เม่ือ   แทน  ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
          k  แทน  จ านวนขอ้สอบของแบบทดสอบ 
         2

iS  แทน  ความแปรปรวนของขอ้สอบในแต่ละขอ้ 
         2

tS  แทน  ความแปรปรวนของขอ้สอบทั้งหมด 
   ใชสู้ตรประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (α-Coefficient) ในการหาความเช่ือมัน่ 
แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เคร่ืองมือไม่ไดต้รวจใหค้ะแนน เป็น 
1 กบั 0 เสมอไป จะตรวจให้คะแนนใดก็ได ้
 
 3. สถิติท่ีใชใ้นการทดสอบสมมติฐาน      
     3.1  เปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หลงัไดรั้บการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์แบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด  กบัเกณฑร้์อยละ 70 โดยใชส้ถิติ
ส าหรับการวิเคราะห์แบบ t-test for one sample (ชูศรี วงศรั์ตนะ, 2553,  หนา้ 134) 
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    0x
t

S

n

−
=   : df = n-1 

   เม่ือ   t   แทน  ค่าสถิติท่ีใชพ้ิจารณาใน t-distribution 
           x  แทน  ค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอย่าง 
          0 แทน  ค่าคงท่ีค่าหน่ึง 
           S  แทน  ความเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอยา่ง 
          n  แทน  ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 
 



บทที ่4 

ผลการด าเนินวจิัย 
 

ในการวิเคราะห์ขอ้มูลของการวิจยั เร่ือง ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบ
ฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด ท่ีมีต่อความสามารถในการแกปั้ญหาและผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ผูวิ้จยัน าเสนอผลการวิเคราะห์ ดงัน้ี 

 

สัญลกัษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลและการแปลความหมาย ผูว้ิจยัใชส้ัญลกัษณ์ต่าง ๆ ใน
การวิเคราะห์ขอ้มูล ดงัน้ี 
  t   แทน   ค่าสถิติท่ีใชพ้ิจารณาใน t-Distribution 
 x       แทน   ค่าเฉล่ียของคะแนน 
 0  แทน   ค่าเฉล่ียมาตรฐานท่ีใชเ้ป็นเกณฑ ์(ร้อยละ 70) 
 S   แทน   ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 n   แทน   จ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 
 df   แทน   องศาอิสระ 
 *   แทน   มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูล ผูว้ิจยัแบ่งการน าเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูล
ออกเป็น 2 ตอน คือ ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ และ
ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น โดยมี
รายละเอียด ดงัน้ี 
 ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์  
เร่ือง ความน่าจะเป็น 
 ผูว้ิจยัไดน้ าคะแนนรวมของแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์มาวิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบเกณฑท่ี์ร้อยละ 70 โดยใชส้ถิติ t-test for one sample ซ่ึงผล
การวิเคราะห์ขอ้มูลดงัตารางท่ี 13 
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ตารางท่ี 13  ค่าเฉล่ีย และค่าสถิติทดสอบที ของความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
                    เร่ือง ความน่าจะเป็น  
 

กลุ่มตัวอย่าง n  คะแนน 
เต็ม 

x  0  

(ร้อยละ 70) 
s  ร้อยละ t  p  

คะแนน
ความสามารถใน
การแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์ 

 
38 

 
28 

 
23.05 

 
19.6 

 
3.26 

 
82.32 

 
4.889* 

 
.000 

* .05p    
 

จากตารางท่ี 13 พบวา่ ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนหลงัจาก
ไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด เร่ือง ความ
น่าจะเป็น มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 23.05 คะแนน จากคะแนนเตม็ 28 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 82.32 
และเม่ือทดสอบสมมติฐานพบวา่ นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบ 
ฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด มีคะแนนเฉล่ียของความสามารถในการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์ สูงกวา่เกณฑร้์อยละ 70 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐาน
การวิจยัขอ้ท่ี 1 
 จากนั้นผูวิ้จยัไดวิ้เคราะห์ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์จากการท า
แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ โดยจ าแนกนกัเรียนตามขั้นตอนการ
แกปั้ญหาและเกณฑก์ารใหค้ะแนน ไดด้งัน้ี 
 ขั้นท่ี 1 ท าความเขา้ใจปัญหา ในขั้นน้ีนกัเรียนจะตอ้งท าความเขา้ใจปัญหาหรือวิเคราะห์
ปัญหา โดยระบุส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดใหค้ืออะไร และส่ิงท่ีตอ้งการหาคืออะไร จากการวิเคราะห์
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ในขั้นท าความเขา้ใจปัญหา สามารถจ าแนกนกัเรียน
ตามระดบัคะแนน ดงัตารางท่ี 14 
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ตารางท่ี 14  จ านวนนกัเรียนจ าแนกตามระดบัคะแนนของขั้นท าความเขา้ใจปัญหา 
 

ระดับคะแนน 
 

จ านวนนักเรียน (คน) ร้อยละของจ านวน 
นักเรียนตามระดับ

คะแนน 
ปัญหาท่ี 1 ปัญหาท่ี 2 ปัญหาท่ี 3 ปัญหาท่ี 4 

2 คะแนน 38 36 38 31 94.08 
1 คะแนน 0 2 0 4 3.95 
0 คะแนน 0 0 0 3 1.97 
รวม 38 38 38 38 100.00 

  
 จากตารางท่ี 14 เม่ือพิจารณาร้อยละของจ านวนนกัเรียนจ าแนกตามระดบัคะแนน พบวา่  
นกัเรียนส่วนใหญ่ไดรั้บคะแนนในขั้นท าความเขา้ใจปัญหาอยูท่ี่ระดบัคะแนน 2 คะแนน ซ่ึงคิดเป็น
ร้อยละ 94.08  รองลงมาซ่ึงเป็นส่วนนอ้ยมากคือระดบัคะแนน 1 คะแนน และระดบัคะแนน 0 
คะแนน ซ่ึงคิดเป็นร้อยละ 3.95 และ 1.97 ตามล าดบั   
 เม่ือพิจารณาความสามารถในการแกปั้ญหาในขั้นท าความเขา้ใจปัญหาสามารถจ าแนกได ้
3 กลุ่มตามเกณฑก์ารใหค้ะแนนและมีตวัอยา่งการตอบค าถามของนกัเรียนในขั้นท าความเขา้ใจ
ปัญหาตามระดบัคะแนน ดงัน้ี 
 โจทย ์ “พลอยกบัเพชรเล่มเกมส์โยนเหรียญกนั โดยมีกติกา ดงัน้ี ใหพ้ลอยโยนเหรียญ 2 
เหรียญพร้อมกนั 1 คร้ัง ถา้เหรียญท่ีโยนออกหวัทั้งคู่ แลว้เพชรจะจ่ายเงินใหพ้ลอย 3 บาท แต่ถา้
เหรียญออกเป็นอยา่งอ่ืน พลอยตอ้งจ่ายเงินให้เพชร 1 บาท จงหาค่าคาดหมายของพลอยและบอกได้
วา่เพชรหรือพลอยจะไดเ้งินมากกวา่กนั” 
   กลุ่มนกัเรียนท่ีไดร้ะดบัคะแนน 2 คะแนนในขั้นท าความเขา้ใจปัญหาเป็นนกัเรียน
กลุ่มท่ีสามารถระบุส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดให ้และส่ิงท่ีตอ้งการหาไดถู้กตอ้งครบถว้น โดยมีตวัอยา่ง
ค าตอบ ดงัภาพท่ี 5 
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ภาพท่ี 5   ตวัอยา่งค าตอบของนกัเรียนท่ีไดร้ะดบัคะแนน 2 คะแนนในขั้นท าความเขา้ใจปัญหา 
 

   จากภาพท่ี 5 จะเห็นไดว้า่นกัเรียนสามารถระบุส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดให ้และส่ิงท่ี
ตอ้งการหาไดถู้กตอ้งครบถว้น โดยนกัเรียนเขียนตอบส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดให ้คือ “พลอยกบัเพชรเล่น
เกมส์โยนเหรียญกนั โดยมีกติกา ดงัน้ี ใหพ้ลอยโยนเหรียญ 2 เหรียญพร้อมกนั 1 คร้ัง ถา้เหรียญท่ี
โยนออกหวัทั้งคู่ แลว้เพชรจะจ่ายเงินใหพ้ลอย 3 บาท แต่ถา้เหรียญออกเป็นอยา่งอ่ืน พลอยตอ้ง
จ่ายเงินใหเ้พชร 1 บาท” และส่ิงท่ีตอ้งการหา คือ “จงหาค่าคาดหมายของพลอยและบอกไดว้า่เพชร
หรือพลอยจะไดเ้งินมากกวา่กนั” ซ่ึงเป็นค าตอบท่ีถูกตอ้งครบถว้นตามปัญหาท่ีก าหนด 
   กลุ่มนกัเรียนท่ีไดร้ะดบัคะแนน 1 คะแนนในขั้นท าความเขา้ใจปัญหาเป็นนกัเรียน
กลุ่มท่ีสามารถระบุส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดให ้และส่ิงท่ีตอ้งการหาไดถู้กตอ้งบางส่วน โดยมีตวัอยา่ง
ค าตอบ ดงัภาพท่ี 6 
 

 

 

ภาพท่ี 6  ตวัอยา่งค าตอบของนกัเรียนท่ีไดร้ะดบัคะแนน 1 คะแนนในขั้นท าความเขา้ใจปัญหา 
 
 



104 
 

   จากภาพท่ี 6 จะเห็นไดว้า่นกัเรียนสามารถระบุส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดให ้และส่ิงท่ี
ตอ้งการหาไดถู้กตอ้งบางส่วน โดยนกัเรียนเขียนตอบส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดให ้คือ “พลอยกบัเพชรเล่น
เกมส์โยนเหรียญกนั โดยมีกติกา ดงัน้ี ใหพ้ลอยโยนเหรียญ 2 เหรียญพร้อมกนั 1 คร้ัง ถา้เหรียญท่ี
โยนออกหวัทั้งคู่ แลว้เพชรจะจ่ายเงินใหพ้ลอย 3 บาท แต่ถา้เหรียญออกเป็นอยา่งอ่ืน พลอยตอ้ง
จ่ายเงินใหเ้พชร 1 บาท” และส่ิงท่ีตอ้งการหา คือ “จงหาค่าคาดหมาย” ซ่ึงไม่ครบถว้น ขาดอีกส่วน
คือ “และบอกไดว้า่เพชรหรือพลอยจะไดเ้งินมากกวา่กนั” จะเห็นวา่นกัเรียนเขียนส่ิงโจทย์
ก าหนดใหไ้ดถู้กตอ้ง แต่ส่ิงท่ีโจทยต์อ้งการหาระบุไดเ้พียงบางส่วนไม่ครบถว้น  

   กลุ่มนกัเรียนท่ีไดร้ะดบัคะแนน 0 คะแนนในขั้นท าความเขา้ใจปัญหาเป็นนกัเรียน
กลุ่มท่ีระบุส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดให ้และส่ิงท่ีตอ้งการหาไม่ถูกตอ้ง หรือไม่มีการเขียนระบุใด ๆ ซ่ึงใน
ระดบัคะแนนน้ีนกัเรียนไม่มีการเขียนระบุใดๆ ในขั้นท าความเขา้ใจปัญหา 
  
 ขั้นท่ี 2 วางแผนแกปั้ญหา ในขั้นน้ีนกัเรียนจะตอ้งวางแผนหาแนวทางในการแกปั้ญหา 
และเลือกยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา จากการวิเคราะห์ความสามารถในการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์ในขั้นวางแผนแกปั้ญหา สามารถจ าแนกนกัเรียนตามระดบัคะแนน ดงัตารางท่ี 15 

ตารางท่ี 15  จ านวนนกัเรียนจ าแนกตามระดบัคะแนนของขั้นวางแผนแกปั้ญหา 
 

ระดับคะแนน 
 

จ านวนนักเรียน (คน) ร้อยละของจ านวน 
นักเรียนตามระดับคะแนน ปัญหาท่ี 1 ปัญหาท่ี 2 ปัญหาท่ี 3 ปัญหาท่ี 4 

2 คะแนน 38 37 36 28 91.45 

1 คะแนน 0 1 2 5 5.26 

0 คะแนน 0 0 0 5 3.29 

รวม 38 38 38 38 100.00 

 
 จากตารางท่ี 15 เม่ือพิจารณาร้อยละของจ านวนนกัเรียนจ าแนกตามระดบัคะแนน  พบว่า  

นกัเรียนส่วนใหญ่ไดค้ะแนนในขั้นวางแผนแกปั้ญหาอยูท่ี่ระดบัคะแนน 2 คะแนน ซ่ึงคิดเป็นร้อยละ 
91.45 รองลงมาซ่ึงเป็นส่วนนอ้ยมากคือระดบัคะแนน 1 คะแนน และระดบัคะแนน 0 คะแนน  
ซ่ึงคิดเป็นร้อยละ 5.26 และ 3.29 ตามล าดบั  
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   เม่ือพิจารณาความสามารถในการแกปั้ญหาในขั้นวางแผนแกปั้ญหาสามารถจ าแนกได ้3 
กลุ่มตามเกณฑก์ารใหค้ะแนนและมีตวัอยา่งการตอบค าถามของนกัเรียนในขั้นวางแผนแกปั้ญหา
ตามระดบัคะแนน ดงัน้ี 

  โจทย ์ “พลอยกบัเพชรเล่มเกมส์โยนเหรียญกนั โดยมีกติกา ดงัน้ี ใหพ้ลอยโยนเหรียญ 2 
เหรียญพร้อมกนั 1 คร้ัง ถา้เหรียญท่ีโยนออกหวัทั้งคู่ แลว้เพชรจะจ่ายเงินใหพ้ลอย 3 บาท แต่ถา้
เหรียญออกเป็นอยา่งอ่ืน พลอยตอ้งจ่ายเงินให้เพชร 1 บาท จงหาค่าคาดหมายของพลอยและบอกได้
วา่เพชรหรือพลอยจะไดเ้งินมากกวา่กนั” 
   กลุ่มนกัเรียนท่ีไดร้ะดบัคะแนน 2 คะแนนในขั้นวางแผนแกปั้ญหาเป็นนกัเรียน
กลุ่มท่ีสามารถระบุยทุธวิธีท่ีถูกตอ้งไดต้ั้งแต่ 2 ยทุธวิธีขึ้นไป และระบุยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการ
แกปั้ญหา โดยมีตวัอยา่งค าตอบ ดงัภาพท่ี 7 
 
 

 
 
ภาพท่ี 7  ตวัอยา่งค าตอบของนกัเรียนท่ีไดร้ะดบัคะแนน 2 คะแนนในขั้นวางแผนแกปั้ญหา 
 

   จากภาพท่ี 7 จะเห็นวา่นกัเรียนสามารถระบุยทุธวิธีท่ีถูกตอ้ง 3 ยทุธวิธีในการ
แกปั้ญหา และระบุยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา ซ่ึงจากปัญหาขอ้น้ีนกัเรียนระยทุธวิธีท่ี
เหมาะสมในการแกปั้ญหา คือการสร้างตาราง 
   กลุ่มนกัเรียนท่ีไดร้ะดบัคะแนน 1 คะแนนในขั้นวางแผนแกปั้ญหาเป็นนกัเรียน
กลุ่มท่ีสามารถระบุยทุธวิธีท่ีถูกตอ้งได ้1 ยทุธวิธี และระบุยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา โดยมี
ตวัอยา่งค าตอบ ดงัภาพท่ี 8 
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ภาพท่ี 8  ตวัอยา่งค าตอบของนกัเรียนท่ีไดร้ะดบัคะแนน 1 คะแนนในขั้นวางแผนแกปั้ญหา 
  
   จากภาพท่ี 8 จะเห็นวา่นกัเรียนสามารถระบุยทุธวิธีท่ีถูกตอ้งได ้1 ยทุธวิธี และระบุ
ยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 

   กลุ่มนกัเรียนท่ีไดร้ะดบัคะแนน 0 คะแนนในขั้นวางแผนแกปั้ญหาเป็นนกัเรียน
กลุ่มท่ีระบุยทุธวิธีไม่ถกูตอ้ง หรือไม่ระบุยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา หรือไม่มีการเขียนระบุ
ใด ๆ ซ่ึงพบวา่ในระดบัคะแนนน้ีนกัเรียนไม่มีการเขียนระบุใดๆในขั้นวางแผนแกปั้ญหา 

 

 ขั้นท่ี 3 ด าเนินการแกปั้ญหา ในขั้นน้ีนกัเรียนจะตอ้งลงมือปฏิบติัตามแผนท่ีวางไว ้โดย
ด าเนินการแกปั้ญหาตามยทุธวิธีท่ีเลือกไว ้เพื่อใหไ้ดค้  าตอบของปัญหา จากการวิเคราะห์
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ในขั้นด าเนินการแกปั้ญหา สามารถจ าแนกนกัเรียน
ตามระดบัคะแนน ดงัตารางท่ี 16 

ตารางท่ี 16  จ านวนนกัเรียนจ าแนกตามระดบัคะแนนของขั้นด าเนินการแกปั้ญหา 
 

ระดับคะแนน 
 

จ านวนนักเรียน (คน) ร้อยละของจ านวน 
นักเรียนตามระดับคะแนน ปัญหาท่ี 1 ปัญหาท่ี 2 ปัญหาท่ี 3 ปัญหาท่ี 4 

2 คะแนน 32 16 18 17 54.61 
1 คะแนน 5 21 14 8 31.57 
0 คะแนน 1 1 6 13 13.82 
รวม 38 38 38 38 100.00 

 
   จากตารางท่ี 16 เม่ือพิจารณาร้อยละของจ านวนนกัเรียนจ าแนกตามระดบัคะแนน พบว่า  

นกัเรียนส่วนใหญ่ไดรั้บคะแนนในขั้นด าเนินการแกปั้ญหาอยูท่ี่ระดบัคะแนน 2 คะแนน ซ่ึงคิดเป็น
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ร้อยละ 54.61 รองลงมาอยูท่ี่ระดบัคะแนน 1 คะแนน และระดบัคะแนน 0 คะแนน ซ่ึงคิดเป็นร้อยละ 
31.57 และ 13.82 ตามล าดบั  

   เม่ือพิจารณาความสามารถในการแกปั้ญหาในขั้นด าเนินการปัญหาสามารถจ าแนกได ้3 
กลุ่มตามเกณฑก์ารใหค้ะแนนและมีตวัอยา่งการตอบค าถามของนกัเรียนในขั้นด าเนินการแกปั้ญหา
ตามระดบัคะแนน ดงัน้ี 

   โจทย ์ “พลอยกบัเพชรเล่มเกมส์โยนเหรียญกนั โดยมีกติกา ดงัน้ี ใหพ้ลอยโยนเหรียญ 2 
เหรียญพร้อมกนั 1 คร้ัง ถา้เหรียญท่ีโยนออกหวัทั้งคู่ แลว้เพชรจะจ่ายเงินใหพ้ลอย 3 บาท แต่ถา้
เหรียญออกเป็นอยา่งอ่ืน พลอยตอ้งจ่ายเงินให้เพชร 1 บาท จงหาค่าคาดหมายของพลอยและบอกได้
วา่เพชรหรือพลอยจะไดเ้งินมากกวา่กนั” 
    กลุ่มนกัเรียนท่ีไดร้ะดบัคะแนน 2 คะแนนในขั้นด าเนินการแกปั้ญหาเป็นกลุ่มท่ี
นกัเรียนด าเนินการแกปั้ญหาตามยทุธวิธีท่ีเลือกไวไ้ดถู้กตอ้งครบถว้น โดยมีตวัอยา่งค าตอบ ดงัภาพ
ท่ี 9 

 
 
ภาพท่ี 9  ตวัอยา่งค าตอบของนกัเรียนท่ีไดร้ะดบัคะแนน 2 คะแนนในขั้นด าเนินการแกปั้ญหา 
  
   จากภาพท่ี 9 จะเห็นวา่นกัเรียนนกัเรียนด าเนินการแกปั้ญหาตามยทุธวิธีท่ีเลือกไว้
ไดถู้กตอ้งครบถว้น 
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   กลุ่มนกัเรียนท่ีไดร้ะดบัคะแนน 1 คะแนนในขั้นด าเนินการแกปั้ญหาเป็นกลุ่มท่ี
นกัเรียนด าเนินการแกปั้ญหาตามยทุธวิธีท่ีเลือกไวไ้ดถู้กตอ้งบางส่วน โดยมีตวัอยา่งค าตอบ ดงัภาพ
ท่ี 10 

 
 
ภาพท่ี 10  ตวัอยา่งค าตอบของนกัเรียนท่ีไดร้ะดบัคะแนน 1 คะแนนในขั้นด าเนินการแกปั้ญหา  

 
   จากภาพท่ี 10 จะเห็นวา่นกัเรียนด าเนินการแกปั้ญหาตามยุทธวิธีท่ีเลือกไวไ้ด้

ถูกตอ้งบางส่วน เน่ืองจากนกัเรียนสามารถด าเนินการแกปั้ญหาตามยทุธวิธีท่ีเลือกไวไ้ดแ้ละเขียน

อธิบายไดว้า่ความน่าจะเป็นท่ีออกหวัทั้งคู่คือ  
1

4
  ความน่าจะเป็นท่ีออกอยา่งอ่ืนคือ  

3

4
  โดยนกัเรียน

สามารถแทนค่าตามสูตรไดถู้กตอ้ง แต่นกัเรียนไม่เขียนอธิบายวา่ -1 คือผลตอบแทนท่ีเสีย มาจาก
การท่ีพลอยเสียเงิน 1 บาท และ 3 คือผลตอบแทนท่ีได ้มาจากการท่ีพลอยไดเ้งิน 3 บาท นอกจากน้ี
นกัเรียนค านวณค่าคาดหมายผิดโดยตอบ 1.5 ซ่ึงค าตอบค่าคาดหมายตอ้งเป็น 0  

   กลุ่มนกัเรียนท่ีไดร้ะดบัคะแนน 0 คะแนนในขั้นด าเนินการแกปั้ญหาเป็นกลุ่มท่ี
นกัเรียนด าเนินการแกปั้ญหาตามยทุธวิธีท่ีเลือกไวไ้ดไ้ม่ถูกตอ้ง หรือไม่มีการเขียนระบุใดๆ พบวา่
นกัเรียนท่ีไดร้ะดบัคะแนน 0 คะแนนน้ีมีทั้งนกัเรียนท่ีด าเนินการแกปั้ญหาตามยทุธวิธีท่ีเลือกไวไ้ด้
ไม่ถูกตอ้งและไม่มีการเขียนระบุใดๆ โดยท่ีน้ีจะน าเสนอในกรณีท่ีนกัเรียนด าเนินการแกปั้ญหาตาม
ยทุธวิธีท่ีเลือกไวไ้ดไ้ม่ถูกตอ้ง โดยมีตวัอยา่งค าตอบ ดงัภาพท่ี 11 
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ภาพท่ี 11  ตวัอยา่งค าตอบของนกัเรียนท่ีไดร้ะดบัคะแนน 0 คะแนนในขั้นด าเนินการแกปั้ญหา 
 

  จากภาพท่ี 11 จะเห็นวา่นกัเรียนด าเนินการแกปั้ญหาตามยุทธวิธีท่ีเลือกไวไ้ดไ้ม่

ถูกตอ้ง พบวา่ นกัเรียนแสดงการหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ทั้งหมดได ้8 เหตุการณ์ ซ่ึงเป็น

ค าตอบท่ีผิด ส่งผลใหน้กัเรียนหาค่าคาดหมายผิด โดยค าตอบท่ีถูกตอ้งคือ 4 เหตุการณ์ เน่ืองจาก

โจทยก์ าหนดเป็นการโยนเหรียญ 2 เหรียญพร้อมกนั 1 คร้ัง  

 
 ขั้นท่ี 4 สรุปค าตอบท่ีได ้ในขั้นน้ีนกัเรียนจะตอ้งสรุปค าตอบวา่ไดค้  าตอบตามท่ีตอ้งการ

ครบถว้นหรือไม่ จากการวิเคราะห์ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ในขั้นสรุปค าตอบ
ท่ีได ้สามารถจ าแนกนกัเรียนตามระดบัคะแนน ดงัตารางท่ี 17 
 
ตารางท่ี 17  จ านวนนกัเรียนจ าแนกตามระดบัคะแนนของขั้นสรุปค าตอบท่ีได ้
 

ระดับคะแนน 
 

จ านวนนักเรียน (คน) ร้อยละของจ านวน 
นักเรียนตามระดับคะแนน ปัญหาท่ี 1 ปัญหาท่ี 2 ปัญหาท่ี 3 ปัญหาท่ี 4 

1 คะแนน 32 14 20 18 55.26 
0 คะแนน 6 24 18 20 44.74 
รวม 38 38 38 38 100.00 
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   จากตารางท่ี 17 เม่ือพิจารณาร้อยละของจ านวนนกัเรียนจ าแนกตามระดบัคะแนน 

พบวา่  นกัเรียนส่วนใหญ่ไดรั้บคะแนนในขั้นสรุปค าตอบท่ีไดอ้ยูท่ี่ระดบัคะแนน 1 คะแนน ซ่ึงคิด
เป็นร้อยละ 55.26 รองลงมาอยูท่ี่ระดบัคะแนน 0 คะแนน ซ่ึงคิดเป็นร้อยละ 44.74  

   เม่ือพิจารณาความสามารถในการแกปั้ญหาในขั้นสรุปค าตอบท่ีไดส้ามารถจ าแนกได ้2 
กลุ่มตามเกณฑก์ารใหค้ะแนนและมีตวัอยา่งการตอบค าถามของนกัเรียนในขั้นสรุปค าตอบท่ีไดต้าม
ระดบัคะแนน ดงัน้ี 

   โจทย ์ “พลอยกบัเพชรเล่มเกมส์โยนเหรียญกนั โดยมีกติกา ดงัน้ี ใหพ้ลอยโยนเหรียญ 2 
เหรียญพร้อมกนั 1 คร้ัง ถา้เหรียญท่ีโยนออกหวัทั้งคู่ แลว้เพชรจะจ่ายเงินใหพ้ลอย 3 บาท แต่ถา้
เหรียญออกเป็นอยา่งอ่ืน พลอยตอ้งจ่ายเงินให้เพชร 1 บาท จงหาค่าคาดหมายของพลอยและบอกได้
วา่เพชรหรือพลอยจะไดเ้งินมากกวา่กนั” 
    กลุ่มนกัเรียนท่ีไดร้ะดบัคะแนน 1 คะแนนในขั้นสรุปค าตอบท่ีไดเ้ป็นกลุ่มท่ี
นกัเรียนสรุปค าตอบไดถู้กตอ้งครบถว้น โดยมีตวัอยา่งค าตอบ ดงัภาพท่ี 12 

 

 
 
ภาพท่ี 12  ตวัอยา่งค าตอบของนกัเรียนท่ีไดร้ะดบัคะแนน 1 คะแนนในขั้นสรุปค าตอบท่ีได ้
 

   จากภาพท่ี 12 จะเห็นวา่นกัเรียนสามารถสรุปค าตอบไดถู้กตอ้ง คือ “ค่าคาดหมาย
เท่ากบั 0 เพชรและพลอยไดเ้งินเท่ากนั” ซ่ึงเป็นค าตอบท่ีถูกตอ้งครบถว้นตามปัญหาท่ีก าหนดให้ 
   กลุ่มนกัเรียนท่ีไดร้ะดบัคะแนน 0 คะแนนในขั้นสรุปค าตอบท่ีไดเ้ป็นกลุ่มท่ี
นกัเรียนสรุปค าตอบไดถู้กตอ้งบางส่วน หรือสรุปค าตอบไม่ครบถว้น หรือไม่มีการเขียนระบุใด ๆ 
พบวา่นกัเรียนท่ีไดร้ะดบัคะแนน 0 คะแนนน้ีมีทั้งนกัเรียนท่ีสรุปค าตอบไดถู้กตอ้งบางส่วน  หรือ
สรุปค าตอบไม่ครบถว้น หรือไม่มีการเขียนระบุใด ๆ  โดยท่ีน้ีจะน าเสนอในกรณีท่ีนกัเรียนสรุป
ค าตอบไดถู้กตอ้งบางส่วน โดยมีตวัอยา่งค าตอบ ดงัภาพท่ี 13 
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ภาพท่ี 13  ตวัอยา่งค าตอบของนกัเรียนท่ีไดร้ะดบัคะแนน 0 คะแนนในขั้นสรุปค าตอบท่ีได ้

   จากภาพท่ี 13 จะเห็นวา่นกัเรียนสามารถสรุปค าตอบไดถู้กตอ้งบางส่วน หรือสรุป
ค าตอบไม่ครบถว้นคือ “ดงันั้นค่าคาดหมายเท่ากบั 0” แต่ยงัขาดค าตอบท่ีตอ้งระบุอีก คือ “เพชรหรือ
พลอยจะไดเ้งินมากกวา่กนั”  

 
ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น 
 
 ผูว้ิจยัเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์เร่ือง ความน่าจะเป็น หลงัจาก
ไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด ของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 กบัเกณฑร้์อยละ 70 โดยผูว้ิจยัไดน้ าคะแนนท่ีไดจ้ากการท า
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัไดรั้บการจดัการเรียนการสอนมา
เปรียบเทียบดว้ยการทดสอบ t-test for one sample ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลแสดงดงัตารางท่ี 18 
 
ตารางท่ี 18  ค่าเฉล่ีย และค่าสถิติทดสอบที ของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
                   เร่ือง ความน่าจะเป็น 
 

กลุ่มตัวอย่าง n  คะแนน 
เต็ม 

x  0  

(ร้อยละ 70) 
s  ร้อยละ t  p  

คะแนนผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ 

 
38 

 
20 

 
15.29 

 
14 

 
1.626 

 
76.45 

 
4.643* 

 
.000 

 

* .05p   

 
 จากตารางท่ี 18 พบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์เร่ือง ความน่าจะเป็น หลงัจาก

ไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด มีค่าเฉล่ีย 
15.29 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 76.45 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
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1.626 และเม่ือทดสอบสมมติฐานพบวา่ นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิด
แบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด มีคะแนนเฉล่ียของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
สูงกวา่เกณฑร้์อยละ 70 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานการวิจยั 
ขอ้ท่ี 2



บทที ่5 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 การวิจยัเร่ือง ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิค
เพื่อนคู่คิด  เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 มีวตัถุประสงคเ์พื่อเปรียบเทียบ
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หลงัจากไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การ
คิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
กบัเกณฑร้์อยละ 70 และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์เร่ือง ความน่าจะเป็น
หลงัจากไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด  
ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 กบัเกณฑร้์อยละ 70 กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 
3/1 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 38 คน ซ่ึงไดม้าจากการสุ่มแบบกลุ่ม เคร่ืองมือท่ีใชใ้น
การวิจยั ประกอบดว้ย แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิค
เพื่อนคู่คิด เร่ือง ความน่าจะเป็น จ านวน 4 แผน ความเหมาะสมในระดบัเหมาะสมมากท่ีสุด ซ่ึงมี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.60 แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ซ่ึงมีค่าความ
ยากง่ายตั้งแต่ .62 - .67 มีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ .24 - .49 และมีความเช่ือมัน่เท่ากบั .81และ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ซ่ึงมีค่าความยากง่ายตั้งแต่ .50 - .80 มีค่า
อ านาจจ าแนกตั้งแต่ .20 - .60 และมีความเช่ือมัน่เท่ากบั .79 สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ 
ค่าเฉล่ียเลขคณิต ( x ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( S ) และการทดสอบที แบบกลุ่มตวัอยา่งเดียว (t-test 
for one sample) 
 

สรุปผลการวิจัย 
 1. นกัเรียนมีความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น 
หลงัจากไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด  
สูงกวา่เกณฑร้์อยละ 70 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 2. นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์เร่ือง ความน่าจะเป็นหลงัจากไดรั้บการ
จดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด สูงกวา่เกณฑร้์อยละ 
70 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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การอภิปรายผล 
 จากการศึกษาผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์
ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด ท่ีมีต่อความสามารถในการแกปั้ญหาและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 สามารถอภิปรายผลการวิจยั ไดด้งัน้ี 
 1.  ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนหลงั
ไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิดกบัเกณฑ์
ร้อยละ 70 พบวา่ ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนหลงัไดรั้บการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด มีคะแนนเฉล่ีย 23.05 
คะแนน คิดเป็นร้อยละ 82.32 และเม่ือทดสอบสมมติฐาน พบวา่ คะแนนเฉล่ียของความสามารถใน
การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนหลงัไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบ
ฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิดสูงกวา่เกณฑร้์อยละ 70 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซ่ึง
เป็นไปตามสมมติฐานขอ้ท่ี 1 ท่ีก าหนดไว ้ทั้งน้ีอาจเน่ืองจาก การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การ
คิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด เป็นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีช่วยส่งเสริม
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ซ่ึงประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 
  1.1  ขั้นพิจารณาปัญหา สามารถพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์
ในขั้นท าความเขา้ใจปัญหา เน่ืองจากในขั้นน้ีเป็นขั้นท่ีครูเสนอปัญหาให้นกัเรียนแต่ละคนอ่านและ
คิดท าความเขา้ใจปัญหา (Think) โดยนกัเรียนจะตอ้งวิเคราะห์ปัญหาสามารถเช่ือมโยงความรู้และ
ตอ้งสามารถระบุส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดให ้และส่ิงท่ีตอ้งการหาได ้ซ่ึงจากการตรวจใบกิจกรรม พบวา่ 
นกัเรียนส่วนใหญ่สามารถระบุส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดให ้และส่ิงท่ีตอ้งการหาได ้แต่มีนกัเรียนบางส่วนท่ี
ไม่สามารถระบุส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดให ้และส่ิงท่ีตอ้งการหา ซ่ึงเม่ือระบุขอ้มูลหรือวิเคราะห์ปัญหาได้
ไม่ครบถว้นส่งผลต่อการด าเนินการแกปั้ญหา ครูจึงใชค้  าถามกระตุน้ใหน้กัเรียนคิดวิเคราะห์ปัญหา 
เช่น โจทยก์ าหนดอะไรมาให้บา้ง โจทยต์อ้งการใหห้าอะไร เพื่อใหน้กัเรียนสามารถระบุส่ิงท่ีโจทย์
ก าหนดให ้และส่ิงท่ีตอ้งการหาไดถู้กตอ้ง ซ่ึงสอดคลอ้งกบั อมัพร มา้คนอง (2553, หนา้ 48) กล่าว
วา่ การพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาตอ้งเนน้ท่ีการวิเคราะห์ขอ้มูลในปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหาท่ี
ก าหนด เพื่อใหผู้เ้รียนมีทกัษะในการท าความเขา้ใจหรือวิเคราะห์ปัญหา โดยเฉพาะอยา่งยิง่การ
วิเคราะห์ปัญหาท่ีไม่คุน้เคย ความเขา้ใจปัญหาอยา่งถ่องแทจ้ะท าใหผู้เ้รียนเห็นแนวทางหรือวิธีใน
การแกปั้ญหา 

  1.2  ขั้นวางแผน สามารถพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ในขั้น
วางแผนแกปั้ญหา เน่ืองจากในขั้นน้ีนกัเรียนแต่ละคนวางแผนการแกปั้ญหา (Think) นกัเรียนจะตอ้ง
คน้หายทุธวิธีในการแกปั้ญหา และเลือกยทุธวิธีท่ีเหมาะสม เพื่อน าไปสู่ค าตอบหรือผลลพัธ์ท่ี
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ตอ้งการ ซ่ึงนกัเรียนตอ้งระบุยทุธวิธีการแกปั้ญหาตั้งแต่ 2 ยทุธวิธีขึ้นไป และระบุยทุธวธีิท่ี
เหมาะสมในการแกปั้ญหา ซ่ึงจากการตรวจใบกิจกรรม พบวา่ นกัเรียนส่วนใหญ่สามารถวาง
แผนการแกปั้ญหาไดถู้กตอ้งครบถว้น แต่มีนกัเรียนบางส่วนท่ีไม่สามารถวางแผนการแกปั้ญหาได ้
เน่ืองจากนกัเรียนไม่สามารถคน้หายทุธวิธีในการแกปั้ญหาได ้และถา้หากนกัเรียนคน้หายทุธวิธีใน
การแกปั้ญหาไม่ได ้นกัเรียนก็ไม่สามารถเลือกยทุธวิธีท่ีเหมาะสมมาแกปั้ญหาในโจทยปั์ญหานั้นได ้
ครูจึงยกตวัอยา่งยทุธวิธีในการแกปั้ญหาใหน้กัเรียนไดค้ิดทบทวนและน ามาวางแผนในการ
แกปั้ญหาได ้เพื่อน าไปสู่การหาผลลพัธ์ท่ีตอ้งการและถูกตอ้ง และหลงัจากท่ีนกัเรียนไดฝึ้กท าโจทย์
ในใบกิจกรรม เจอโจทยปั์ญหาท่ีหลากหลายท าใหน้กัเรียนไดมี้ประสบการณ์จนสามารถเลือก
ยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งรวดเร็ว ซ่ึงสอดคลอ้งกบัปรีชา เนาวเ์ยน็ผล (2537,  
หนา้ 62) ไดก้ล่าวถึงความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์วา่เป็นทกัษะท่ีเกิดจากการฝึกฝน
ท าอยูบ่่อย ๆ จนเกิดความช านาญ เม่ือนกัเรียนไดฝึ้กคิดแกปั้ญหาอยูเ่สมอ นกัเรียนจะมีโอกาสไดพ้บ
ปัญหาต่าง ๆ หลายรูปแบบซ่ึงอาจจะมีโครงสร้างของปัญหาท่ีคลา้ยคลึงกนัหรือแตกต่างกนั 
นกัเรียนไดมี้ประสบการณ์ในการเลือกยทุธวิธีต่าง ๆ เพื่อน าไปใชไ้ดเ้หมาะสมกบัปัญหา เม่ือเผชิญ
กบัปัญหาใหม่ก็จะสามารถน าประสบการณ์เดิมมาเทียบเคียง พิจารณาวา่ปัญหาใหม่มีโครงสร้าง
คลา้ยกบัปัญหาท่ีตนคุน้เคยหรือไม่ สามารถแยกปัญหาใหม่ออกเป็นปัญหาย่อย ๆ ท่ีมีโครงสร้าง
คลา้ยคลึงกบัปัญหาท่ีเคยแกม้าแลว้ สามารถเลือกใชย้ทุธวิธีใดในการแกปั้ญหาใหม่น้ีไดบ้า้ง 
นกัเรียนมีทกัษะในการแกปั้ญหาจะสามารถวางแผนเพื่อก าหนดยทุธวิธีในการแกปั้ญหาไดอ้ยา่ง
รวดเร็วเหมาะสม 
  1.3  ขั้นการด าเนินการแกปั้ญหา สามารถพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์ในขั้นด าเนินการแกปั้ญหา เน่ืองจากขั้นน้ีนกัเรียนแต่ละคนจะด าเนินการแกปั้ญหาตาม
แผนท่ีวางไว ้(Think) โดยนกัเรียนจะตอ้งด าเนินการแกปั้ญหาตามยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในขั้นวาง
แผนการแกปั้ญหา ซ่ึงจากการตรวจใบกิจกรรม พบวา่ นกัเรียนส่วนใหญ่สามารถด าเนินการ
แกปั้ญหาตามยทุธวิธีท่ีเมาะสมในการแกปั้ญหาไดถู้กตอ้ง แต่มีนกัเรียนบางส่วนท่ีเลือกยทุธวิธีท่ี
เหมาะสมในการแกปั้ญหาแต่ไม่สามารถด าเนินการแกปั้ญหาได ้เน่ืองจากก าหนดตวัแปร หรือคิด
ค านวณตวัเลขผิดพลาดไป ซ่ึงส่งผลต่อค าตอบท่ีได ้ซ่ึงครูจะใชค้  าถามกระตุน้ความคิดนกัเรียน 
เพื่อใหน้กัเรียนไดค้ิดทบทวน เช่น นกัเรียนคิดวา่ยทุธวิธีท่ีนกัเรียนเลือกมาด าเนินการแกปั้ญหา
เหมาะสมแลว้หรือไม่ นกัเรียนไดท้ าตามเง่ือนไขตามท่ีโจทยก์ าหนดหรือตามท่ีโจทยต์อ้งการใหห้า
หรือไม่ และหากนกัเรียนไดฝึ้กด าเนินการแกปั้ญหาจากสถานการณ์ปัญหาในใบกิจกรรมจน
นกัเรียนเกิดความคุน้ชินสามารถเลือกยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหาไดแ้ละด าเนินการ
แกปั้ญหาตามแผนท่ีวางไวแ้ละนกัเรียนไดพ้ฒันาการด าเนินการแกปั้ญหาของตนเอง ซ่ึงสอดคลอ้ง
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กบั เวชฤทธ์ิ องักนะภทัรขจร (2555, หนา้ 126) ท่ีกล่าวถึงแนวทางการพฒันาทกัษะการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์วา่ ผูส้อนควรเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วม ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์และ
ลงมือปฏิบติัแกปั้ญหาดว้ยตนเอง และควรใหค้วามรู้และสนบัสนุนใหผู้เ้รียนไดล้งมือปฏิบติั
แกปั้ญหาตามขั้นตอนหรือกระบวนการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ และเลือกใชปั้ญหาท่ีส่งเสริม
กระบวนการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ในการด าเนิน กิจกรรม แลว้สนบัสนุนใหผู้เ้รียนคิดและลง
มือปฏิบติัแกปั้ญหานั้น 
  1.4  ขั้นสะทอ้นและประเมิน สามารถพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์ในขั้นสรุปค าตอบ เน่ืองจากขั้นน้ีนกัเรียนจะตอ้งสรุปค าตอบท่ีไดใ้หถู้กตอ้ง โดย
นกัเรียนตอ้งสรุปค าตอบตามท่ีโจทยปั์ญหาตอ้งการใหห้า ซ่ึงจากการตรวจใบกิจกรรม พบวา่ 
นกัเรียนส่วนใหญ่สามารถสรุปค าตอบไดถู้กตอ้งครบถว้น แต่มีนกัเรียนบางส่วนไม่สามารถสรุป
ค าตอบไดถู้กตอ้ง เน่ืองจากนกัเรียนบางคนวางแผนการแกปั้ญหาไม่ถูกตอ้งหรือด าเนินการ
แกปั้ญหาผิดพลาดไป ส่งผลใหก้ารค าตอบนั้นผิดไปดว้ย และมีนกัเรียนบางส่วนท่ียงัสรุปค าตอบไม่
ครบถว้นตามโจทยท่ี์ก าหนด ครูจึงคอยใหค้  าแนะน ากบันกัเรียนท่ียงัสรุปค าตอบไม่ถูกหรือนกัเรียน
ท่ียงัสรุปค าตอบไดไ้ม่ครบถว้น หลงัจากท่ีนกัเรียนสรุปค าตอบท่ีไดเ้สร็จแลว้ ครูให้นกัเรียนจบัคู่ 
(Pair) แลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนัเก่ียวกบัปัญหาท่ีได ้จากนั้นครูใหน้กัเรียนแต่ละคู่ ท่ีมี
ยทุธวิธีการแกปั้ญหาท่ีแตกต่างกนัออกมาอภิปรายหนา้ชั้นเรียน (Share) เพื่อใหน้กัเรียนไดร่้วมกนั
น าเสนอความคิดเห็นของการสะทอ้นขั้นตอนและร่วมกนัประเมินค าตอบท่ีไดว้า่เป็นค าตอบท่ี
ถูกตอ้งหรือไม่ ซ่ึงสอดคลอ้งกบั อมัพร มา้คนอง (2553, หนา้ 48) ท่ีกล่าวไวว้า่ ผูส้อนควรฝึกให้
ผูเ้รียนประเมินและขยายความคิดจาการแกปั้ญหาใหป้ระเด็นต่าง ๆ เช่น ความเหมาะสมและ
ประสิทธิภาพของวิธีหรือกระบวนการแกปั้ญหาท่ีผูเ้รียนเลือกใช ้ความถูกตอ้งหรือความ
สมเหตุสมผลของผลลพัธ์หรือค าตอบท่ีได ้ความสอดคลอ้งระหวา่งการแกปั้ญหากบัเง่ือนไขของ
ปัญหา การประเมินขยายความคิดจากการแกปั้ญหาจะช่วยใหผู้เ้รียนสะทอ้นความคิดเก่ียวกบัการ
แกปั้ญหาของตนเอง ซ่ึงจะเป็นบทเรียนส าหรับการแกปั้ญหาในอนาคต 

  1.5  ขั้นสร้างปัญหาใหม่ สามารถพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์ เน่ืองจากขั้นน้ีนกัเรียนตอ้งสร้างปัญหาขึ้นมาใหม่ในหวัขอ้ท่ีก าลงัศึกษา และ
ด าเนินการแกปั้ญหาจนไดค้  าตอบท่ีถูกตอ้ง โดยนกัเรียนจะด าเนินการแกปั้ญหาตามขั้นตอนของการ
จดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด ซ่ึงจาก
การตรวจใบกิจกรรม พบวา่ นกัเรียนส่วนใหญ่สามารถสร้างโจทยปั์ญหาขึ้นมาเองได ้และนกัเรียน
ลงมือด าเนินการแกปั้ญหาจนไดม้าซ่ึงค าตอบ แต่ยงัมีนกัเรียนบางส่วนท่ีไม่สามารถสร้างโจทย์
ปัญหาได ้เน่ืองจากนกัเรียนยงัไม่เคยท่ีจะสร้างโจทยปั์ญหาขึ้นมาดว้ยตนเอง ครูจึงให้ค  าแนะน ากบั
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นกัเรียนเก่ียวกบัการสร้างโจทยปั์ญหาโดยใหน้กัเรียนไดค้ิดยอ้นกลบัวา่การสร้างโจทยปั์ญหาขึ้นมา
นั้นนกัเรียนตอ้งเช่ือมโยงขอ้มูลความสัมพนัธ์จากโจทยปั์ญหาท่ีก าลงัศึกษา จนนกัเรียนสามารถ
สร้างโจทยปั์ญหาใหม่ขึ้นมาได ้และลงมือด าเนินการแกปั้ญหาดว้ยตนเอง จนไดม้าซ่ึงค าตอบ 
สอดคลอ้งกบั Sheffield (2003, 2005) ท่ีกล่าวไวว้า่ การคิดท่ีมุ่งเนน้ใหน้กัเรียนเช่ือมโยงขอ้มูลหรือ
แนวคิดท่ีสัมพนัธ์กนัใหอ้ยูใ่นลกัษณะท่ีเป็นระบบ โดยการหาความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้มูลท่ีตอ้งการ
เรียนรู้หรือปัญหาท่ีตอ้งการแกท้ าใหน้กัเรียนรู้ตน้เหตุของปัญหาสามารถสร้างปัญหาย่อยจากปัญหา
ท่ีพบ 

 ผูว้ิจยัไดท้ าการทดสอบแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาหลงัผา่นการจดักิจกรรม
การเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด ซ่ึงผูว้ิจยัจ าแนกนกัเรียนตาม
ระดบัคะแนนของความสามารถในการแกปั้ญหา พบวา่นกัเรียนส่วนใหญ่ท าคะแนนไดสู้งกวา่
เกณฑร้์อยละ 70  แต่ในขอ้ท่ี 2, 3 และ 4 ของแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา พบวา่ 
ในขั้นสรุปค าตอบท่ีได ้มีนกัเรียนบางส่วนมีคะแนนต ่ากวา่เกณฑ ์ในขอ้ท่ี 2 นกัเรียนส่วนใหญ่สรุป
ค าตอบไม่ถูกตอ้ง เน่ืองจากหาผลลพัธ์ของเหตุการณ์ไม่ได ้หรือด าเนินการแกปั้ญหาไม่ถูกตอ้ง 
ส่งผลใหค้  าตอบท่ีไดน้ั้นผิด ในขอ้ท่ี 3 นกัเรียนส่วนใหญ่สรุปค าตอบไม่ถูกตอ้ง เน่ืองจากนกัเรียน
หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ไม่ไดห้รือด าเนินการแกปั้ญหาไม่ถูกตอ้ง ส่งผลใหค้  าตอบท่ีไดน้ั้น
ผิด และขอ้ท่ี 4 นกัเรียนส่วนใหญ่สรุปค าตอบไม่ถูกตอ้งหรือสรุปค าตอบไม่ครบถว้น เน่ืองจาก
นกัเรียนหาค่าคาดหมายไม่ไดห้รือด าเนินการแกปั้ญหาไม่ถูกตอ้ง ส่งผลใหค้  าตอบท่ีไดน้ั้นผิด และมี
นกัเรียนบางส่วนท่ีสรุปค าตอบไม่ครบถว้น คือ สรุปแต่ค่าคาดหมาย โดยไม่สรุปอีกวา่ เพชรหรือ
พลอยจะไดเ้งินมากกวา่กนั จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ท าใหน้กัเรียนส่วนน้ีไดค้ะแนนอยูท่ี่ระดบั 0 
คะแนน 

  จากขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิค
เพื่อนคู่คิด ทั้ง 5 ขั้นตอน ท่ีกล่าวในขา้งตน้ เม่ือนกัเรียนไดรั้บการฝึกฝนท าใบกิจกรรม ท าให้
นกัเรียนไดรู้้จกัยทุธวิธีท่ีหลากหลายในการแกปั้ญหา ด าเนินการแกปั้ญหาเป็นขั้นตอนอยา่งเป็น
ระบบ และสามารถสร้างโจทยปั์ญหาขึ้นมาใหม่จากหัวขอ้ท่ีก าลงัศึกษา สอดคลอ้งกบัค ากล่าวของ 
ชยัวฒัน์ สุทธิรัตน์ (2552, หนา้ 384) ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้
การคิดแบบฮิวริสติกส์ มีความส าคญัท าใหน้กัเรียนเขา้ใจในการเรียนรู้ตามหลกัคณิตศาสตร์ ช่วยใน
การแกปั้ญหาได ้เน่ืองจากนกัเรียนสามารถคิดคน้ทางเลือกใหม่ ๆ ในการแกปั้ญหาท าใหส้ามารถท่ี
จะแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีระบบ นอกจากน้ีแนวคิดแบบฮิวริสติกส์ยงัส่งผลใหน้กัเรียนขยายกรอบ
ความคิดของตนเองใหก้วา้งขึ้น และสามารถควบคุมความคิดของตนเองเพื่อใหเ้ขา้ใจและเกิดองค์
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ความรู้ใหม่ และผูว้ิจยัไดน้ าแนวคิดการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือมาใชร่้วมกบัการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ เพื่อใหน้กัเรียนไดแ้ลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนัใน
การคน้หาแนวทางหรือยทุธวิธีในการแกปั้ญหา เพื่อร่วมกนัคน้หาผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ ซ่ึงการจดั
เรียนรู้แบบร่วมมือคือ การน าค าตอบท่ีไดไ้ปแลกเปลี่ยนอภิปรายกบัเพื่อนท่ีจบัคู่ เพื่อร่วมกนัคน้หา
ขอ้สรุป จากนั้นน าค าตอบท่ีไดไ้ปอภิปรายกบัเพื่อนร่วมชั้น ดงัค ากล่าวของ พิมพนัธ์ เดชะคุปต์
และพเยาว ์ยนิดีสุข (2551, หนา้ 49) กล่าวไวว้า่ เทคนิคเพื่อนคู่คิด เป็นเทคนิคโดยเร่ิมจากปัญหา
หรือโจทยค์  าถาม โดยสมาชิกแต่ละคนคิดหาค าตอบดว้ยตนเองก่อน แลว้น าค าตอบไปอภิปรายกบั
เพื่อนเป็นคู่ จากนั้นจึงน าค าตอบของตนหรือของเพื่อนท่ีเป็นคู่เล่าใหเ้พื่อนๆ ทั้งชั้นฟัง นัน่คือ การ
จดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด สามารถพฒันา
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์และส่งเสริมใหผู้เ้รียนประสบความส าเร็จในการ
เรียนไดดี้ยิง่ขึ้น นอกจากน้ียงัมีผลการวิจยัท่ีแสดงใหเ้ห็นว่าการคิดแบบฮิวริสติกส์และเทคนิคเพื่อน
คู่คิด สามารถพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนได ้ 
 ดงัจะเห็นไดจ้ากงานวิจยัของ นวลทิพย ์นวพนัธ์ (2552) ไดศึ้กษาผลของการจดักิจกรรม
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดแบบฮิวริสติกส์ท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรค ์ความสามารถในการ
ตั้งและแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โดยแบ่งเป็นกลุ่มท่ีไดรั้บการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ 50 คน พบวา่ นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
แบบฮิวริสติกส์มีความคิดสร้างสรรคท์างคณิตศาสตร์ และความสามารถในการตั้งและแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์ สูงกวา่ร้อยละ 60 และสูงกวา่นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ อยา่ง
มีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 และงานวิจยัของ อุษา ภิรมยรั์กษ ์(2562) ไดศึ้กษาการพฒันา
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ดว้ยการจดัการเรียนรู้แบบการสอนแนะใหรู้้ คิด 
(CGI) ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 เร่ือง การเรียงสับเปล่ียนและการ
จดัหมู่ พบวา่ นกัเรียนมีความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปี
ท่ี 4 หลงัไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบการสอนแนะใหรู้้คิด (CGI) ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด  สูงกวา่
ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั .05 และความคิดเห็นของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 
ท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้แบบการสอนแนะใหรู้้คิด (CGI) ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด มีความคิดเห็นใน
ภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก 
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 2.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนหลงัไดรั้บการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิดกบัเกณฑร้์อยละ 70 
พบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนหลงัไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดย
เนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด มีคะแนนเฉล่ีย 15.29 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 
76.45 และเม่ือทดสอบสมมติฐาน พบวา่ คะแนนเฉล่ียของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของ
นกัเรียนหลงัไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อน
คู่คิดสูงกวา่เกณฑร้์อยละ 70 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานขอ้ท่ี 2 
ท่ีก าหนดไว ้ทั้งน้ีอาจเน่ืองมาจากการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบั
เทคนิคเพื่อนคู่คิด เป็นการจดัการเรียนการสอนท่ีนกัเรียนตอ้งเรียนรู้การวางแผน การหาค าตอบ
อยา่งเป็นระบบ โดยเนน้การวิเคราะห์โจทยปั์ญหา เช่ือมโยงความรู้ และคน้หายทุธวิธีในการ
แกปั้ญหา ด าเนินการแกปั้ญหาจนไดผ้ลลพัธ์ท่ีตอ้งการ โดยนกัเรียนไดมี้โอกาสจบัคู่กบัเพื่อน เพื่อ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนั และน าเสนอความคิดเห็นของการสะทอ้นขั้นตอนท่ีใชใ้น
การแกปั้ญหา ประเมินค าตอบท่ีไดว้า่เป็นค าตอบท่ีถูกตอ้งหรือไม่กบัเพื่อนร่วมชั้น และร่วมกนั
อภิปรายผลในชั้นเรียน ซ่ึงสอดคลอ้งกบั เวชฤทธ์ิ องักนะภทัรขจร (2555, หนา้ 113) ไดก้ล่าววา่ 
ผูส้อนควรใชกิ้จกรรมการเรียนแบบร่วมมือหรือการท างานร่วมกนัเป็นกลุ่มยอ่ย เน่ืองจากกิจกรรม
การเรียนแบบร่วมมือ ช่วยให้ผูเ้รียนไดพู้ดคุยแลกเปลี่ยนส่ือสารถึงยทุธวิธีแกปั้ญหาและ
กระบวนการแกปั้ญหาของตนใหแ้ก่ผูอ่ื้น ไดส้ะทอ้นความคิดเห็นเก่ียวกบัยทุธวิธีแกปั้ญหาและ
กระบวนการแกปั้ญหาท่ีกระท าร่วมกนั ตลอดจนไดเ้รียนรู้ท่ีจะยอมรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น ซ่ึง
ส่ิงเหล่าน้ีจะช่วยใหผู้เ้รียนมีความมัน่ใจในการแกปั้ญหาท่ีเผชิญอยูท่ ั้งภายใน และภายนอกหอ้งเรียน 
กลา้แสดงหรืออา้งอิงเหตุผล มีทกัษะการส่ือสารและทกัษะการเขา้สังคม มีความเช่ือมัน่ในตนเอง
และสามารถเช่ือมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ต่าง ๆ ไดต้ลอดจนเขา้ใจแนวคิดทางคณิตศาสตร์ได้
อยา่งลึกซ้ึง และทิศนา แขมมณี (2557, หนา้ 100-101) ไดก้ล่าววา่ การพึ่งพา ช่วยเหลือเก้ือกูลกนั 
เป็นปัจจยัท่ีส่งเสริมใหน้กัเรียนมีปฏิสัมพนัธ์ต่อกนั การช่วยเหลือกนัและกนัในการท างานต่างๆ 
ร่วมกนัส่งผลใหเ้กิดสัมพนัธภาพท่ีดีต่อกนั การร่วมมือกนัช่วยใหน้กัเรียนมีความพยายามท่ีจะเรียนรู้
ใหบ้รรลุเป้าหมาย เป็นผลท าใหผ้ลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น การเรียนรู้มีความคงทนมากขึ้น 
  และเม่ือพิจารณาขั้นการจดักิจกรรมเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบั
เทคนิคเพื่อนคู่คิดท่ีผูวิ้จยัสังเคราะห์ขึ้น 5 ขั้น พบวา่ ในขั้นท่ี 2 เป็นขั้นท่ีนกัเรียนเกิดองคค์วามรู้ใหม่ 
เน่ืองจากนกัเรียนไดค้น้หายุทธวิธีท่ีหลากหลายในการแกปั้ญหาดว้ยตนเอง โดยครูคอยอธิบายให้
ค  าแนะน ากบันกัเรียนจนเกิดความเขา้ใจและเกิดองคค์วามรู้ เม่ือนกัเรียนไดล้งมือปฏิบติัแกปั้ญหา
ดว้ยตนเอง ท าใหน้กัเรียนมีประสบการณ์จนเกิดทกัษะการคิดและกระบวนการของการแกปั้ญหา 
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สอดคลอ้งกบั เวชฤทธ์ิ องักนะภทัรขจร (2555, หนา้ 112-114) ไดก้ล่าววา่ การจดักิจกรรมการ
เรียนรู้เพื่อพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาผูส้อนควรเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์และลงมือปฏิบติัแกปั้ญหาดว้ยตนเอง เพราะการแกปั้ญหาแต่ละคร้ังจะช่วยใหผู้เ้รียนได้
ฝึกทกัษะการคิดและกระบวนการของการแกปั้ญหาไดป้ระยกุตใ์ชค้วามรู้ทางคณิตศาสตร์และสร้าง
ความรู้ใหม่ ๆ ผา่นการแกปั้ญหา และณิศรา สุทธสังข ์(2555 หนา้ 144) ไดก้ล่าววา่ กระบวนการ
เรียนรู้ท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสเรียนรู้จากประสบการณ์ดว้ยการลงมือปฏิบติัการแกปั้ญหา 
ส่งผลใหผ้ลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของผูเ้รียนสูงขึ้น และนกัเรียนไดน้ าความรู้ ความเขา้ใจ แนวคิด
และหลกัการทางคณิตศาสตร์ต่าง ๆ มาพฒันาสร้างโจทยปั์ญหาขึ้นมาใหม่ในหวัขอ้ท่ีก าลงัศึกษาใน
ขั้นท่ี 5 และนกัเรียนไดน้ าความรู้ ความเขา้ใจ แนวคิดและหลกัการ เพื่อใชใ้นการอธิบายและ
แกปั้ญหาในการเรียนคณิตศาสตร์ จะท าใหน้กัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงกวา่ขึ้น 
ดงัค ากล่าวของสมเดช บุญประจกัษ ์(2550, หนา้ 71) ท่ีกล่าววา่ การแกปั้ญหาเป็นหวัใจหลกัของ
คณิตศาสตร์กิจกรรมของคณิตศาสตร์จะเก่ียวขอ้งกบัการแกปั้ญหาและการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์จะช่วยพฒันาความรู้ทางคณิตศาสตร์แก่ผูเ้รียน ช่วยใหผู้เ้รียนเรียนรู้ขอ้เท็จจริง ทกัษะ 
มโนมติ หลกัการและวิธีการต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์  
  ซ่ึงจากท่ีกล่าวมา การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบั
เทคนิคเพื่อนคู่คิด ช่วยใหผ้ลสัมฤทธ์ิของนกัเรียนสูงขึ้น ช่วยใหน้กัเรียนไดฝึ้กคิดวิเคราะห์หาค าตอบ
อยา่งเป็นขั้นตอน ไดค้น้หายทุธวิธีหรือแนวทางการแกปั้ญหาท่ีหลากหลาย ในการหาค าตอบท่ี
ถูกตอ้ง และช่วยใหน้กัเรียนไดร่้วมกนัแสดงความคิดเห็นกบัเพื่อนร่วมชั้น จึงส่งใหผ้ลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็นของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หลงัไดรั้บการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด สูงกวา่เกณฑร้์อยละ 70 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ดงัจะเห็นไดจ้ากงานวิจยัของเรวดี  มีสุข (2556) ไดศึ้กษาผล
การจดัการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ (Heuristics) ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ความสามารถในการแกปั้ญหาและความสามารถในการใหเ้หตุผลทางคณิตศาสตร์ เร่ือง เศษส่วน
ของพหุนาม ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 พบวา่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ และความสามารถในการใหเ้หตุผลทางคณิตศาสตร์
ของนกัเรียนหลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ (Heuristics) เร่ือง 
เศษส่วนของพหุนาม สูงขึ้นอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .01 และสูงกวา่เกณฑร้์อยละ 65 อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ี .01 และสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของปิยวรรณ ผลรัตน์ (2560)ไดศึ้กษาการ
พฒันาความถามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 เร่ือง อสมการ โดยใชรู้ปแบบ SSCS ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด พบวา่ 
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นกัเรียนมีความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์
หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และนกัเรียนส่วนใหญ่มีความ
คิดเห็นต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชรู้ปแบบ SSCS ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด อยูใ่นระดบั
เห็นดว้ย 

 จากเหตุผลดงักล่าวจะเห็นวา่ การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์
ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิดนั้น ช่วยพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของผูเ้รียนใหดี้ยิง่ขึ้น 

 

ข้อเสนอแนะ 
 จากการด าเนินการวิจยั และผลการวิจยั ผูว้ิจยัไดส้รุปขอ้เสนอแนะส าหรับการน าไปใช้
และส าหรับการวิจยัคร้ังต่อไป ดงัน้ี 

 ข้อเสนอแนะท่ัวไป 

 1. ในการจดักิจกรรมผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิดแบบ 
ฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด เป็นการจดักิจกรรมท่ีเนน้ใหน้กัเรียนคน้หาความรู้ลงมือปฏิบติั
ดว้ยตนเองก่อน โดยผา่นขั้นตอนการแกปั้ญหาและคน้หายทุธวิธีการแกปั้ญหาท่ีหลากหลายและ
พิจารณาเลือกยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา ดงันั้นการเลือกเน้ือหาหรือสถานการณ์ปัญหามา
ใชใ้นการจดักิจกรรมควรเป็นสถานการณ์ปัญหาท่ีมีวิธีการแกปั้ญหาหรือยทุธวิธีในการแกปั้ญหาท่ี
หลากหลาย เพื่อใหน้กัเรียนสามารถแกปั้ญหานั้น ๆ ไดโ้ดยการพิจารณายทุธวิธีในการแกปั้ญหา
มากกวา่ 1 ยทุธวิธี 

 2. ในระหวา่การจดักิจกรรมผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิด
แบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด เน่ืองจากในขั้นสะทอ้นและประเมิน เม่ือนกัเรียนได้
ค  าตอบแลว้ ขั้นน้ีเป็นขั้นท่ีครูใหน้กัเรียนจบัคู่ (Pair) แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนั เพื่อ
ร่วมกนัหาขอ้สรุป จากนั้นนกัเรียนน าเสนอความคิดเห็นของการสะทอ้นขั้นตอนและการประเมิน
ค าตอบท่ีไดว้า่เป็นค าตอบท่ีถูกตอ้งหรือไม่กบัเพื่อนร่วมชั้น และร่วมกนัอภิปรายผลในชั้นเรียน 
(Share) ในขั้นน้ีนกัเรียนส่วนใหญ่จะไม่ค่อยกลา้ท่ีจะแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกบัเพื่อน และยงัไม่
กลา้ท่ีจะแสดงออกมาอภิปรายหนา้ชั้นเรียน ครูจึงควรใชวิ้ธีกระตุน้โดยใชค้  าถาม เพื่อใหน้กัเรียนได้
ฝึกคิดและไดแ้สดงความคิดเห็นในการแลกเปล่ียนความรู้ระหวา่งครูและเพื่อนร่วมชั้น หากนกัเรียน
ไดฝึ้กแสดงความคิดเห็นบ่อย ๆ จะท าใหน้กัเรียนกลา้แสดงออกมากขึ้นและการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้จะมีประสิทธิภาพดียิง่ขึ้น 
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 3. ในระหวา่งท่ีนกัเรียนอภิปรายในชั้นเรียน ครูควรกระตุน้ใหน้กัเรียนคน้หายทุธวิธีท่ี
เหมาะสมในการแกปั้ญหาสถานการณ์ปัญหานั้น ๆ และหากนกัเรียนน าเสนอยทุธวิธีท่ีเหมือนกนั 
ครูควรแนะน ายทุธวิธีอ่ืนท่ีแตกต่างจากของนกัเรียน  

 4. ในระหวา่งการจดักิจกรรมผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิด
แบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด เน่ืองจากในขั้นด าเนินการแกปั้ญหา เป็นขั้นท่ีนกัเรียน
ด าเนินการแกปั้ญหาตามยทุธวิธีท่ีเลือกไว ้ในขั้นน้ีนกัเรียนส่วนใหญ่จะด าเนินการแกปั้ญหา
ผิดพลาดส่งผลใหไ้ดค้  าตอบท่ีผิดไปดว้ย ดงันั้นในขั้นน้ีครูควรคอยช้ีแนะและใหค้ าแนะน าแก่
นกัเรียนในระหวา่งการจดักิจกรรม 
 
 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. ควรศึกษาผลการจดักิจกรรมผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิด
แบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด ในเน้ือหาคณิตศาสตร์อ่ืน ๆ เช่น สมการ เพราะเน้ือหา
คณิตศาสตร์เร่ือง สมการ มีแนวทางการแกปั้ญหาหรือยทุธวิธีในการแกปั้ญหาท่ีหลากหลาย เป็นตน้ 
 2. ควรศึกษาเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียน 
โดยการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์กบัการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้แบบอ่ืน ๆ เช่น ค าถามระดบัสูง เพราะ นกัเรียนจะไดพ้ฒันาการแกปั้ญหา โดยการใชค้  าถาม
ระดบัสูงเขา้มาช่วยในการตดัสินในวางแผนการแกปั้ญหา เป็นตน้ 
 3. ควรศึกษาผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์
ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด   ท่ีมีต่อทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ดา้นอ่ืน ๆ เช่น ทกัษะการ
เช่ือมโยง ทกัษะการส่ือสาร และทกัษะการใหเ้หตุผล เป็นตน้
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    ภาคผนวก ก 
- รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญ 
- ส าเนาหนงัสือขอความอนุเคราะห์ในการตรวจสอบความเท่ียงตรงของเคร่ืองมือเพื่อท าการวิจยั 
- ส าเนาหนงัสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลเพื่อหาคุณภาพของเคร่ืองมือการวิจยั 
- ส าเนาหนงัสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลเพื่อการวิจยั 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญ 
 

1. อาจารย ์ดร. คงรัฐ นวลแปง  อาจารยส์าขาการสอนคณิตศาสตร์ ภาควิชาการ 
                                                                                  จดัการเรียนรู้  คณะศึกษาศาสตร์                         

                                                                                   มหาวิทยาลยับูรพา 

 
2. อาจารย ์ดร. ปรียานุช เช้ือสุข  อาจารยส์าขาคณิตศาสตร์ ภาควิชาคณิตศาสตร์ 

คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลยับูรพา 
 

3. นางสาวเตือนใจ ตรีเนตร   ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษ  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
โรงเรียนศรีราชา จงัหวดัชลบุรี 
 

4. นางสาวสุรัตน์ ทองประเทศ  ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษ  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
โรงเรียนศรีราชา จงัหวดัชลบุรี 
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ภาคผนวก ข 
 

- ตวัอยา่งแผนการจดัการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ท่ีพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
- ตวัอยา่งการท าใบกิจกรรมและใบงานของนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 
- แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น 
- แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น 
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แผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ท่ี 1 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์      รหสัวิชา ค230101 
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3       ภาคเรียนท่ี 1         ปีการศึกษา 2566 
เร่ือง การทดลองสุ่ม       เวลา 3 คาบ 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้  
 ค 3.2 เขา้ใจหลกัการนบัเบ้ืองตน้ ความน่าจะเป็น และน าไปใช ้
2. ตัวชี้วัด 
 ค 3.2 ม.3/1 เขา้ใจเก่ียวกบัการทดลองสุ่มและน าผลท่ีไดไ้ปหาความน่าจะเป็นของ
เหตุการณ์ 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 เม่ือจบบทเรียน นกัเรียนสามารถ 
 ด้านความรู้ 
       3.1 อธิบายความหมายของการทดลองสุ่มได ้
     3.2 หาผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจเกิดขึ้นจากการทดลองสุ่มได ้
 ด้านทักษะกระบวนการ 
     3.3 น าความรู้เก่ียวกบัการทดลองสุ่มไปแกปั้ญหาได้ 
 ด้านคุณลกัษณะท่ีอนัพึงประสงค์ 
     3.4 นกัเรียนมีความรับผิดชอบในการท างาน 
4. สาระส าคัญ / ความคิดรวบยอดหลกั 
 การทดลองสุ่ม หมายถึง การทดลองท่ีบอกไดว้า่ผลลพัธ์ท่ีอาจเป็นไปไดท้ั้งหมดจากการ
ทดลองเป็นอะไรไดบ้า้ง แต่ไม่สามารถระบุแน่ชดัวา่ในการทดลองแต่ละคร้ังจะเกิดผลลพัธ์อะไร
จากผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจเป็นไปได ้
5. สาระการเรียนรู้    
     5.1 ความหมายของการทดลองสุ่ม 
     5.2 การหาผลลพัธ์หมดทั้งหมดท่ีอาจเกิดขึ้นจากการทดลองสุ่ม  
6. กระบวนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยเน้นการคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพ่ือนคู่คิด มี 4 
ขั้นตอนดังนี ้ 
คาบที่ 1 
1. ขั้นพจิารณาปัญหา 
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1. ครูกล่าวทกัทายนกัเรียน และน าเสนอปัญหา ดงัน้ี 
ปัญหาท่ี 1  ขวดโหลทึบใบหน่ึง มีบตัรอยู ่5 ใบ แต่ละใบเขียนตวัเลข 1-5 ก ากบัไว ้ตอ้งการ

หยบิบตัร 2 ใบ โดยหยบิบตัรทีละใบแลว้ใส่คืนก่อนหยบิบตัรท่ีสอง จงหาผลลพัธ์ทั้งหมด 
2. ครูใหน้กัเรียนแต่ละคนอ่านและคิดท าความเขา้ใจปัญหา (Think) โดยครูใชค้  าถาม

กระตุน้ ดงัน้ี 
   - จากปัญหาขา้งตน้ ส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดใหค้ืออะไร (แนวตอบ ขวดโหลทึบใบหน่ึง มีบตัร

อยู ่5 ใบ แต่ละใบเขียนตวัเลข 1-5 ก ากบัไว ้ตอ้งการหยบิบตัร 2 ใบ โดยหยบิบตัรทีละใบแลว้ใส่คืน
ก่อนหยบิบตัรท่ีสอง) 
    - จากปัญหาขา้งตน้ ส่ิงท่ีโจทยต์อ้งการทราบคืออะไร (แนวตอบ จงหาผลลพัธ์ทั้งหมด) 

3. ครูพยายามใหน้กัเรียนเช่ือมโยงความรู้ โดยใหน้กัเรียนพิจารณาวา่ปัญหาดงักล่าววา่คลา้ย
กบัแนวคิดทางคณิตศาสตร์เร่ืองใด ซ่ึงครูใชค้  าถามกระตุน้ ดงัน้ี 

    - จากปัญหาขา้งตน้ นกัเรียนจะใชค้วามรู้จากเน้ือหาท่ีเคยเรียนมาแลว้ในเร่ืองใดบา้ง ท่ี
จะมาช่วยในการแกปั้ญหาน้ี (แนวตอบ การทดลองจากสถานการณ์จริง (ตามประสบการณ์ของ
นกัเรียน)) 
2. ขั้นวางแผน 

4. ครูแจกใบกิจกรรมท่ี 1 เร่ือง ความหมายของการทดลองสุ่ม ใหน้กัเรียนทุกคน   
5. ครูใหน้กัเรียนแต่ละคนคิด (Think) หาค าตอบ และลงมือปฏิบติัใบกิจกรรมท่ี 1 ดว้ย

ตนเอง โดยครูใชค้  าถามกระตุน้นกัเรียน ดงัน้ี 
    - แต่ละสถานการณ์นกัเรียนสามารถบอกผลลพัธ์ท่ีอาจจะเกิดขึ้นไดท้ั้งหมดหรือไม่ 
    - ผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจเกิดขึ้นไดท้ั้งหมดนั้นมีอะไรบา้ง 
    - สามารถระบุแน่ชดัหรือไม่วา่ในแต่ละคร้ังจะเกิดผลลพัธ์อะไรบา้งจากผลลพัธ์ทั้งหมด
ท่ีอาจเป็นไปได ้
 - จากตารางขา้งตน้ มีสถานการณ์ขอ้ใดบา้ง ท่ีสามารถบอกผลลพัธ์ท่ีอาจจะเกิดขึ้นได้
ทั้งหมด แต่ไม่สามารถระบุแน่ชดัวา่ในแต่ละคร้ังจะเกิดผลลพัธ์อะไรจากผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจ
เป็นไปได ้(แนวตอบ ขอ้ท่ี 1) , 3) , 5) , 6) และ 7)) 

6. จากนั้นครูกล่าวเพิ่มเติมวา่ ถา้เราจะเรียกสถานการณ์เหล่าน้ี วา่เป็น “การทดลองสุ่ม” 
และใหน้กัเรียนแต่ละคนคิด (Think) หาขอ้สรุปของความหมายการทดลองสุ่มจนไดว้า่ การทดลอง
สุ่ม หมายถึง การทดลองท่ีบอกไดว้า่ผลลพัธ์ท่ีอาจเป็นไปไดท้ั้งหมดจากการทดลองเป็นอะไรได้
บา้ง แต่ไม่สามารถระบุแน่ชดัวา่ในการทดลองแต่ละคร้ังจะเกิดผลลพัธ์อะไรจากผลลพัธ์ทั้งหมดท่ี
อาจเป็นไปได ้
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คาบที่ 2 
7. ครูอธิบายยทุธวิธีท่ีใชใ้นการแกปั้ญหา เพื่อให้นกัเรียนน ายทุธวิธีไปใชใ้นการแกปั้ญหา

ของสถานการณ์ในขั้นท่ี 1 ดว้ยการยกตวัอยา่งสถานการณ์ การโยนเหรียญ 1 เหรียญ พร้อมกบัทอย
ลูกเต๋า 1 ลูก จงหาผลลพัธ์ท่ีอาจจะเกิดขึ้น ดงัน้ี 

ก าหนดให ้ H  แทน  เหรียญออกหวั 
                T  แทน  เหรียญออกกอ้ย 

        1 , 2 , 3 , 4 , 5 , 6  แทน  แตม้ของลูกเต๋า 
 1)   กรณีท่ี 1 เหรียญออกหวั แลว้ลูกเต๋ามีโอกาสท่ีจะไดแ้ตม้เป็นแตม้ 1 , 2 , 3 , 4 , 5 , 6   
        ดงันั้นผลลพัธ์ท่ีอาจจะเกิดขึ้น คือ (H,1), (H,2), (H,3), (H,4), (H,5), (H,6) 
       กรณีท่ี 2 เหรียญออกกอ้ย แลว้ลูกเต๋ามีโอกาสท่ีจะไดแ้ตม้เป็นแตม้ 1 , 2 , 3 , 4 , 5 , 6   
        ดงันั้นผลลพัธ์ท่ีอาจจะเกิดขึ้น คือ (T,1), (T,2), (T,3), (T,4), (T,5), (T,6) 
       ดงันั้น ผลลพัธ์ท่ีอาจจะเกิดขึ้นจากการทดลองสุ่ม มี 12 แบบ  คือ (H,1), (H,2), (H,3), 
(H,4), (H,5), (H,6), (T,1), (T,2), (T,3), (T,4), (T,5), (T,6) 

ยทุธวิธีน้ีจะเรียกวา่ ยุทธวิธีการแจกแจงกรณีท่ีเป็นไปได้ท้ังหมด คือ การจดัระบบขอ้มูล 
โดยแยกเป็นกรณี ๆ ท่ีเกิดขึ้นทั้งหมดในการแจงกรณีท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด 

 
2) 
 

 

 

       ดงันั้น ผลลพัธ์ท่ีอาจจะเกิดขึ้นจากการทดลองสุ่ม มี 12 แบบ  คือ (H,1), (H,2), (H,3), 
(H,4), (H,5), (H,6), (T,1), (T,2), (T,3), (T,4), (T,5), (T,6) 

ยทุธวิธีน้ีจะเรียกวา่ ยุทธวิธีการสร้างตาราง คือ การจดัระบบขอ้มูลใส่ในตาราง จะช่วยใน
การวิเคราะห์หาความสัมพนัธ์เพื่อน าไปสู่การคน้พบค าตอบ 

 

           ทอยลูกเต๋า 
โยนเหรียญ 

1 2 3 4 5 6 

H (H,1) (H,2) (H,3) (H,4) (H,5) (H,6) 
T (T,1) (T,2) (T,3) (T,4) (T,5) (T,6) 
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       ดงันั้น ผลลพัธ์ท่ีอาจจะเกิดขึ้นจากการทดลองสุ่ม มี 12 แบบ  คือ (H,1), (H,2), (H,3), 
(H,4), (H,5), (H,6), (T,1), (T,2), (T,3), (T,4), (T,5), (T,6) 

ยทุธวิธีน้ีจะเรียกวา่ ยุทธวิธีการเขียนภาพหรือแผนภาพ หรือเรียกว่า แผนภาพต้นไม้ คือ 
การอธิบายสถานการณ์และแสดงความสัมพนัธ์ของขอ้มูลต่างๆ ของปัญหาดว้ยภาพหรือแผนภาพก็
สามารถหาค าตอบของปัญหาได ้

นกัเรียนจะเห็นวา่การแกปั้ญหาสถานการณ์หน่ึง สามารถใชย้ทุธวิธีท่ีหลากหลายมา
แกปั้ญหา ดงันั้นนกัเรียนสามารถคน้หายทุธวิธี และเลือกยทุธวิธีท่ีเหมาะสมมาใชใ้นการแกปั้ญหา
ได ้

8. เม่ือนกัเรียนเขา้ใจและรู้จกัยทุธวิธีในการแกปั้ญหาแลว้ ครูแจกใบกิจกรรมท่ี 2 เร่ือง การ
หาผลลพัธ์ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม ใหน้กัเรียนทุกคน 

9. ครูน าเสนอปัญหาเดิมจากขั้นท่ี 1 โดยใหน้กัเรียนแต่ละคนคิด (Think) วางแผนการ
แกปั้ญหา และลงมือปฏิบติัในใบกิจกรรมท่ี 2 ดว้ยตนเอง   

10. ครูใชค้  าถามกระตุน้นกัเรียน ดงัน้ี 
   - เม่ือนกัเรียนพิจารณาปัญหาแลว้ นกัเรียนมียทุธวิธีใดบา้งท่ีสามารถแกปั้ญหาได ้ 

(แนวตอบ ยทุธวิธีการแจกแจงกรณีท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด หรืออาจใชย้ทุธวิธีการเขียนภาพหรือ
แผนภาพ หรือยทุธวิธีการสร้างตาราง) 

ผลลพัธ์ท่ีอาจจะเกิดขึ้นจาก

การโยนเหรียญ 1 เหรียญ 

ผลลพัธ์ท่ีอาจจะเกิดขึ้น

จากการทอยลูกเต๋า 1 ลูก 

H 

1 

6 

5 

4 

3 

2 

T 

1 

6 

5 

4 

3 

2 

(H,1) 

(H,6) 

(H,5) 

(H,4) 

(H,3) 

(H,2) 

ผลลพัธ์ทั้งหมดจากการ

ทดลองสุ่ม 

3) 

(T,1) 

(T,6) 

(T,5) 
(T,4) 
(T,3) 

(T,2) 
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   - นกัเรียนคิดวา่ยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหาน้ี (แนวตอบ ตามประสบการณ์ของ
นกัเรียน) 
3. ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา 

11. ครูใหน้กัเรียนแต่ละคนคิด (Think) ด าเนินการแกปั้ญหาตามยทุธวิธีท่ีนกัเรียนเลือกวา่
เป็นยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา โดยครูใชค้  าถามช้ีแนะนกัเรียน ดงัน้ี  

    - ขวดโหลทึบใบหน่ึง มีบตัรอยู ่5 ใบ แต่ละใบเขียนตวัเลข 1-5 ก ากบัไว ้ตอ้งการหยิบ
บตัร 2 ใบ นัน่คือ ผลลพัธ์ท่ีอาจจะเกิดขึ้นจากการหยบิบตัรใบท่ีหน่ึงมีอะไรบา้ง (แนวตอบ 1, 2, 3, 4 
และ 5) 

   - หยบิบตัรทีละใบแลว้ใส่คืนก่อนหยบิบตัรท่ีสอง ผลลพัธ์ท่ีอาจจะเกิดขึ้นจากการหยิบ
บตัรใบท่ีสองมีอะไรบา้ง (แนวตอบ 1, 2, 3, 4 และ 5) 

   - ดงันั้น ผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีเกิดจากการทดลองสุ่มคืออะไร  (แนวตอบ ดงันั้น ผลลพัธ์
ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดขึ้นจากการทดลองสุ่ม มี 25 แบบ คือ (1,1) , (1,2) , (1,3) , (1,4) , (1,5) , (2,1) , 
(2,2) , (2,3) , (2,4) , (2,5) , (3,1) , (3,2) , (3,3) , (3,4) , (3,5) , (4,1) , (4,2) , (4,3) , (4,4) , (4,5), (5,1),  
(5,2) , (5,3) , (5,4) , (5,5)) 
4. ขั้นสะท้อนและประเมิน 

12. เม่ือนกัเรียนท าใบกิจกรรมท่ี 2 เสร็จ ครูใหน้กัเรียนจบัคู่ (Pair) โดยคละความสามารถ 
แลว้แลกเปล่ียนค าตอบท่ีได ้เพื่อร่วมกนัหาขอ้สรุป 

13. ครูสุ่มนกัเรียน 1-2 กลุ่ม เลือกตวัแทน 1 คนท่ีใชใ้นการแกปั้ญหาออกมาน าเสนอปัญหา
หนา้ชั้นเรียน โดยใหน้กัเรียนน าเสนอความคิดเห็นของการสะทอ้นขั้นตอนและการประเมินค าตอบ
ท่ีไดว้า่เป็นค าตอบท่ีถูกตอ้งหรือไม่กบัเพื่อนร่วมชั้น และร่วมกนัอภิปรายผลในชั้นเรียน (Share) 
โดยครูใชก้ารถาม-ตอบกบันกัเรียน ดงัน้ี 

   -  โจทยก์ าหนดอะไรมาให้บา้ง (แนวตอบ ขวดโหลทึบใบหน่ึง มีบตัรอยู ่5 ใบ แต่ละใบ
เขียนตวัเลข 1-5 ก ากบัไว ้ตอ้งการหยบิบตัร 2 ใบ โดยหยิบบตัรทีละใบแลว้ใส่คืนก่อนหยบิบตัรท่ี
สอง) 

   -  โจทยต์อ้งการอะไร (แนวตอบ หาผลลพัธ์ทั้งหมด) 
    - มียทุธวิธีใดบา้งในการแกปั้ญหา (แนวตอบ ยทุธวิธีการแจกแจงกรณีท่ีเป็นไปได้
ทั้งหมด หรืออาจใชย้ทุธวิธีการเขียนภาพหรือแผนภาพ หรือยทุธวิธีการสร้างตาราง) 

    - นกัเรียนคิดวา่ ปัญหาน้ีสามารถใชย้ทุธวิธีอ่ืน ๆ ในการแกปั้ญหาไดห้รือไม่ (แนวตอบ 
ตามประสบการณ์ของนกัเรียน) 

       - ยทุธวิธีใดท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา (แนวตอบ ตามประสบการณ์ของนกัเรียน) 
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โดยขั้นน้ี หากนกัเรียนคน้หายทุธวิธีในการแกปั้ญหาไม่ครบถว้น ครูสามารถช้ีแนะยทุธวิธีในการ
แกปั้ญหาเพิ่มเติมได ้

14. ครูใหน้กัเรียนร่วมกนัสรุปความรู้เก่ียวกบัการทดลองสุ่ม โดยครูใชค้  าถาม ถาม-ตอบกบั
นกัเรียน ดงัน้ี 

   - การทดลองสุ่มมีความหมายวา่อยา่งไร (แนวตอบ การทดลองสุ่ม หมายถึง การทดลองท่ี
บอกไดว้า่ผลลพัธ์ท่ีอาจเป็นไปไดท้ั้งหมดจากการทดลองเป็นอะไรไดบ้า้ง แต่ไม่สามารถระบุแน่ชดั
วา่ในการทดลองแต่ละคร้ังจะเกิดผลลพัธ์อะไรจากผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจเป็นไปได)้ 
คาบที่ 3 
5. ขั้นสร้างปัญหาใหม่ 

15. ครูทบทวนความรู้ในหวัขอ้ท่ีก าลงัศึกษา โดยครูใชค้  าถาม ถาม-ตอบกบันกัเรียน ดงัน้ี 
   - การทดลองสุ่มมีความหมายวา่อยา่งไร (แนวตอบ การทดลองสุ่ม หมายถึง การทดลองท่ี

บอกไดว้า่ผลลพัธ์ท่ีอาจเป็นไปไดท้ั้งหมดจากการทดลองเป็นอะไรไดบ้า้ง แต่ไม่สามารถระบุแน่ชดั
วา่ในการทดลองแต่ละคร้ังจะเกิดผลลพัธ์อะไรจากผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจเป็นไปได)้ 

   - สถานการณ์ใดบา้งท่ีเป็นการทดลองสุ่ม (แนวตอบ ตามประสบการณ์ของนกัเรียน) 
   - สถานการณ์ใดบา้งท่ีไม่ใช่การทดลองสุ่ม (แนวตอบ ตามประสบการณ์ของนกัเรียน) 
16. ครูยกตวัอยา่งปัญหาเก่ียวกบัการทดลองสุ่มบนกระดาน ดงัน้ี 
      ปัญหา สุ่มหยบิลูกอม 2 เมด็ จากถุงใบหน่ึงท่ีประกอบดว้ยลูกอมรสส้ม รสมะนาว และ

รสลิ้นจ่ี จงหาผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีเกิดขึ้นตามลกัษณะการหยิบ ดงัน้ี 
17. ครูใชค้  าถาม ถาม-ตอบกบันกัเรียน ดงัน้ี 
   - นกัเรียนจะใชย้ทุธวิธีใดในการแกปั้ญหา (ตามประสบการณ์ของนกัเรียน หากไม่

ถูกตอ้งครูควรช้ีแนะ) 
    1) หยบิลูกอม 2 เมด็พร้อมกนั ผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีเกิดขึ้นคืออะไรบา้ง (แนวตอบ (รสส้ม
,รสมะนาว), (รสส้ม,รสลิ้นจ่ี), (รสมะนาว,รสลิ้นจ่ี)) 
    2) หยบิลูกอมทีละเมด็โดยไม่ใส่คืนก่อนท่ีจะหยบิเมด็ท่ีสอง ผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีเกิดขึ้น
คืออะไรบา้ง (แนวตอบ (รสส้ม,รสมะนาว), (รสส้ม,รสลิ้นจ่ี), (รสมะนาว,รสส้ม), (รสมะนาว,รส
ลิ้นจ่ี), (รสลิ้นจ่ี,รสส้ม), (รสลิ้นจ่ี,รสมะนาว)) 

   3) หยบิลูกอมทีละเมด็แลว้ใส่คืนก่อนท่ีจะหยบิลูกท่ีสอง ผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีเกิดขึ้นคือ
อะไรบา้ง (รสส้ม,รสส้ม), (รสส้ม,รสมะนาว), (รสส้ม,รสลิ้นจ่ี), (รสมะนาว,รสมะนาว), (รสมะนาว
,รสส้ม), (รสมะนาว,รสลิ้นจ่ี), (รสลิ้นจ่ี,รสลิ้นจ่ี), (รสลิ้นจ่ี,รสส้ม), (รสลิ้นจ่ี,รสมะนาว)) 
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18. ครูอภิปรายเพิ่มเติมเก่ียวกบัผลลพัธ์ทั้ง 3 แบบ เพื่อใหน้กัเรียนไดส้ังเกตความเหมือน
และแตกต่างของลกัษณะของการสุ่มหยบิ ดงัน้ี  

การสุ่มหยบิลูกอม 2 เมด็พร้อมกนั จะสังเกตไดว้า่การเขียนผลลพัธ์ท่ีไดน้ั้นจะไม่มีอนัดบั 
เช่น (รสส้ม,รสมะนาว) และ (รสมะนาว,รสส้ม) ถือวา่เป็นผลลพัธ์เดียวกนั  

การสุ่มหยบิลูกอมทีละเมด็โดยไม่ใส่คืนก่อนท่ีจะหยบิเม็ดท่ีสอง และการสุ่มหยบิลูกอมที
ละเมด็แลว้ใส่คืนก่อนท่ีจะหยบิลูกท่ีสอง จะสังเกตไดว้า่ตอ้งมีการพิจารณาอนัดบัของการหยบิ 
ดงันั้นการเขียนผลลพัธ์ท่ีมีอนัดบัของการกระท าจะใชคู้่อนัดบัแทนผลลพัธ์ของการกระท า เช่น (รส
ส้ม,รสมะนาว) และ (รสมะนาว,รสส้ม) ซ่ึงถือวา่เป็นผลลพัธ์ท่ีแตกต่างกนั คือ (รสส้ม,รสมะนาว) 
เป็นผลลพัธ์ของการกยบิลูกอมคร้ังท่ี 1 แลว้ไดเ้ป็น รสมะนาว และหยบิคร้ังท่ี 2 แลว้ไดเ้ป็นรสส้ม 

19. จากนั้นครูแจกใบกิจกรรมท่ี 3 เร่ือง การสร้างโจทยปั์ญหาเก่ียวกบัการทดลองสุ่ม ให้
นกัเรียนทุกคน 

20. ครูช้ีแจงใบกิจกรรมท่ี 3 เร่ือง สร้างโจทยปั์ญหาเก่ียวกบัการทดลองสุ่ม ดงัน้ี ให้นกัเรียน
แต่ละคนสร้างโจทยปั์ญหาเก่ียวกบัการทดลองสุ่มขึ้นมาใหม่ แลว้ตอบค าถามและด าเนินการ
แกปั้ญหาใหถู้กตอ้งและครบถว้น  

21. ครูคอยใหค้  าปรึกษาและช้ีแนะใหก้บันกัเรียนท่ียงัมีขอ้สงสัย 
22.เม่ือนกัเรียนท าใบกิจกรรมท่ี 3 เสร็จแลว้น าส่งใหค้รู จากนั้นครูใหแ้บบฝึกหดัท่ี 1 เร่ือง

การทดลองสุ่ม กบันกัเรียนทุกคนท าเป็นการบา้น (งานแต่ละบุคคล) เพื่อเพิ่มความรู้และความเขา้ใจ
ใหน้กัเรียนมากยิง่ขึ้น 

7. ส่ือและอุปกรณ์การเรียนรู้ 
 7.1 ใบกิจกรรมท่ี 1 เร่ือง ความหมายของการทดลองสุ่ม 
 7.2 ใบกิจกรรมท่ี 2 เร่ือง การหาผลลพัธ์ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม 

    7.3 ใบกิจกรรมท่ี 3 เร่ือง การสร้างโจทยปั์ญหาเก่ียวกบัการทดลองสุ่ม 
 7.4  แบบฝึกหดัท่ี 1 เร่ือง การทดลองสุ่ม 
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8. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
ส่ิงท่ีต้องการวัด วิธีการวัด เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ 
1. บอกความหมายของ
การทดลองสุ่มได ้
 
 

2. หาผลลพัธ์ทั้งหมดท่ี
อาจเกิดขึ้นจากการ
ทดลองสุ่มได ้

 
- ตรวจใบกิจกรรม
ท่ี 1 และแบบฝึกหดั
ท่ี 1   
- ตรวจใบกิจกรรม
ท่ี 2 ใบกิจกรรมท่ี 3  
 และแบบฝึกหดัท่ี 1 

 
- ใบกิจกรรมท่ี 1
และแบบฝึกหดัท่ี 1 
 
- ใบกิจกรรมท่ี 2 ใบ
กิจกรรมท่ี 3 และ
แบบฝึกหดัท่ี 1 

 
- นกัเรียนท าได้
ถูกตอ้งร้อยละ 70 
ขึ้นไป  
- นกัเรียนท าได้
ถูกตอ้งร้อยละ 70 
ขึ้นไป  

ด้านทักษะกระบวนการ 
1. น าความรู้เก่ียวกบัการ
ทดลองสุ่มไปแกปั้ญหา
ได ้

 
- ตรวจใบกิจกรรม
ท่ี 2 ใบกิจกรรมท่ี 3 
และแบบฝึกหดัท่ี 1  

 
- ใบกิจกรรมท่ี 2 ใบ
กิจกรรมท่ี 3 และ
แบบฝึกหดัท่ี 1  

 
- นกัเรียนท าได้
ถูกตอ้งร้อยละ 70 
ขึ้นไป 

ด้านคุณลกัษณะท่ีอนัพึง
ประสงค์ 
1. นกัเรียนมีความ
รับผิดชอบในการ
ท างาน 

 
 
- สังเกตพฤติกรรม 

 
 
- แบบสังเกต
พฤติกรรม 
ดา้นความรับผิดชอบ
ในการท างาน 

 
 
- นกัเรียนมีผล
ประเมินอยูใ่น
ระดบัพอใชข้ึ้นไป 
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9. บันทึกหลงัการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
ด้านความรู้ 

              นกัเรียนส่วนใหญ่สามารถอธิบายความหมายของการทดลองสุ่มได ้และสามารถระบุการ 
หาผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจเกิดขึ้นจากการทดลองสุ่มได ้โดยมีนกัเรียนบางคนท่ียงัไม่สามารถน าระบุ
ผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจเกิดขึ้นจากการทดลองสุ่ม  
 ด้านทักษะและกระบวนการ  
             นกัเรียนส่วนใหญ่สามารถแกปั้ญหาโดยใชค้วามรู้เก่ียวกบัการทดลองสุ่มไปแกปั้ญหาได ้
โดยนกัเรียนสามารถด าเนินการแกปั้ญหาไดถู้กตอ้ง และนกัเรียนสามารถสร้างโจทยปั์ญหาเก่ียวกบั
การทดลองสุ่มขึ้นมาไดแ้ละสามารถด าเนินการแกปั้ญหาไดถู้กตอ้ง แต่ยงัมีนกัเรียนบางคนท่ียงัไม่
สามารถด าเนินการแกปั้ญหาได ้เน่ืองจากเกิดการเลือกยทุธวิธีในการแกปั้ญหาท่ีไม่ถนดัหรือ
ด าเนินการแกปั้ญหาตามยทุธวิธีนั้นยงัไม่ถูกตอ้งครบถว้น  
 ด้านคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
             นกัเรียนส่วนใหญ่มีความกระตือรือร้นในการท าใบกิจกรรมใฝ่เรียนรู้ แลกเปล่ียนค าตอบ
กบัเพื่อนท่ีคู่กนั และร่วมกนัตรวจสอบความถูกตอ้งซ่ึงกนัและกนั และนกัเรียนในชั้นเรียนยงัตั้งใจ
ฟังเพื่อนท่ีไปอภิรายหนา้ชั้นเรียน 
 

 
กรรณิการ์ บุตรศรี 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านความรับผิดชอบในการท างาน 
 

ท่ี ช่ือ-สกุล พฤติกรรมของผูเ้รียน รวม ผลการ
ประเมิน 3 2 1 0 

1        
2        
3        
4        
5        

 

เกณฑ์การประเมินแบบสังเกตพฤติกรรมด้านความรับผิดชอบในการท างาน 
 

คะแนน ความหมาย พฤติกรรมของผู้เรียน 
3 ดีมาก ส่งงานตรงเวลาทุกคร้ัง 
2 ดี ส่งงานตรงเวลา บางคร้ัง 
1 พอใช ้ ส่งงานไม่ตรงเวลา 
0 ควรปรับปรุง ไม่ส่งงาน 

 
ผลการประเมิน 
 5-6 คะแนน อยูใ่นระดบั ดี 
 3-4 คะแนน อยูใ่นระดบั พอใช ้
 1-2 คะแนน อยูใ่นระดบั ควรปรับปรุง 
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ใบกจิกรรมที่ 1 เร่ือง ความหมายของการทดลองสุ่ม 
ช่ือ ........................................................................................ เลขท่ี .................. ชั้น ......................... 
ค าชี้แจง  ใหน้กัเรียนแต่ละคนพิจารณาสถานการณ์ท่ีก าหนดใหแ้ลว้ตอบค าถามต่อไปน้ี 

ปัญหา สามารถบอก
ผลลพัธ์ท่ี
อาจจะเกิดขึ้น
ไดท้ั้งหมด
หรือไม่ 

ผลลพัธ์ท่ีอาจจะ
เกิดขึ้นไดท้ั้งหมด
คือ 

สามารถระบุแน่ชดั
หรือไม่วา่ในแต่ละ
คร้ังจะเกิดผลลพัธ์
อะไรจากผลลพัธ์
ทั้งหมดท่ีอาจเป็นไป
ได ้

1). โยนเหรียญ 1 เหรียญ 1 
คร้ัง 

          ได ้ ออกหวั หรือ 
ออกกอ้ย 

             ไม่ได ้

2). หยบิลูกปิงปอง 2 ลูก จาก
ถุงท่ีมีลูกปิงปอง 10 ลูกท่ีมี
ขนาดและสีเดียวกนั โดยไม่ดู 

   

3). กล่องทึบใบหน่ึงมีลูกบอล 
3 ลูกขนาดเท่ากนั มี 3 สี คือ 
สีแดง, สีขาว และสีด า 
นกัเรียนหยบิขึ้นมา 1 ลูก 

   

4). หยบิไพ่ 1 ใบ จากไพ่ท่ีมี
อยู ่4 ใบ ซ่ึงไดแ้ก่ ไพ่ J , Q , 
K , A โดยหงายอยูบ่นโต๊ะ 

   

5). การจบัสลากรายช่ือผู ้
โชคดี 1 ท่าน จากสลากผูท่ี้
เขา้ร่วมชิงโชคทั้งหมด 100 
ท่าน 

   

6). ทอดลูกเต๋า 1 ลูก 1 คร้ัง    

7). สุ่มหยบิสลาก 1 สลาก ท่ีมี
หมายเลข 0 ถึง 9 ในกล่องทึบ 
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จากตารางขา้งตน้ มีสถานการณ์ขอ้ใดบา้ง ท่ีสามารถบอกผลลพัธ์ท่ีอาจจะเกิดขึ้นไดท้ั้งหมด 
แต่ไม่สามารถระบุแน่ชดัวา่ในแต่ละคร้ังจะเกิดผลลพัธ์อะไรจากผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจเป็นไปได ้
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

 

ถา้เราจะเรียกสถานการณ์เหล่าน้ี วา่เป็น “การทดลองสุ่ม” 
นกัเรียนสรุปความหมายของการทดลองสุ่มไดว้า่ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
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ใบกจิกรรมท่ี 2 เร่ือง การหาผลลพัธ์ท้ังหมดจากการทดลองสุ่ม 
ช่ือ.......................................................................................... เลขท่ี .................. ชั้น ......................... 
ค าชี้แจง ใหน้กัเรียนพิจารณาปัญหาท่ีก าหนดใหแ้ลว้ตอบค าถามและแสดงวิธีท าโดยละเอียด 

ปัญหา ขวดโหลทึบใบหน่ึง มีบตัรอยู ่5 ใบ แต่ละใบเขียนตวัเลข 1-5 ก ากบัไว ้ตอ้งการหยบิ
บตัร 2 ใบ โดยหยบิบตัรทีละใบแลว้ใส่คืนก่อนหยบิบตัรท่ีสอง จงหาผลลพัธ์ทั้งหมด 
1. ขั้นท าความเขา้ใจปัญหา 

- โจทยก์ าหนดอะไรมาใหบ้า้ง 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

- โจทยต์อ้งการให้หาอะไร 
............................................................................................................................................................. 
2. ขั้นวางแผนแกปั้ญหา 

- มียทุธวิธีใดบา้งท่ีสามารถแกปั้ญหาได ้ 
............................................................................................................................................................. 

- ยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 
............................................................................................................................................................. 

3. ขั้นด าเนินการแกปั้ญหา 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
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………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

4.ขั้นสรุปค าตอบท่ีได ้

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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ใบกจิกรรมท่ี 3 เร่ือง การสร้างโจทย์ปัญหาเกีย่วกบัการทดลองสุ่ม 
ช่ือ......................................................................................... เลขท่ี .................. ชั้น ......................... 
ค าชี้แจง ใหน้กัเรียนแต่ละคนสร้างโจทยปั์ญหาเก่ียวกบัการทดลองสุ่มขึ้นมาใหม่ แลว้ตอบค าถาม
และด าเนินการแกปั้ญหาใหถู้กตอ้งและครบถว้น 
 
ปัญหา
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
1. ขั้นท าความเขา้ใจปัญหา 

- โจทยก์ าหนดอะไรมาใหบ้า้ง 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

- โจทยต์อ้งการให้หาอะไร 
............................................................................................................................................................. 
2. ขั้นวางแผนแกปั้ญหา 

- มียทุธวิธีใดบา้งท่ีสามารถแกปั้ญหาได ้ 
............................................................................................................................................................. 

- ยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 
............................................................................................................................................................. 

3. ขั้นด าเนินการแกปั้ญหา 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
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………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

4.ขั้นสรุปค าตอบท่ีได ้

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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แบบฝึกหัดท่ี 1 เร่ือง การทดลองสุ่ม 
ช่ือ ........................................................................................ เลขท่ี .................. ชั้น ......................... 
ตอนท่ี 1  ใหน้กัเรียนพิจารณาปัญหาท่ีก าหนดให ้แลว้บอกวา่เป็นการทดลองสุ่มหรือไม่  

   พร้อมให้เหตุผล 
1. การเดินทางไปโรงเรียน 

………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

2. หยบิลูกบอล 1 ลูก จากขวดโหลทึบท่ีมีลูกบอลสีแดง 10 ลูก 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

3. จบัสลาก 1 ใบ จาก 3 ใบในกล่องทึบ ซ่ึงมีตวัเลข 1, 2 และ 3 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

4. ดึงไพ่ 2 ใบจากส ารับ 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

5. การเลือกชมภาพยนตร์ 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

6. การหาผลคูณของจ านวน 2 จ านวน 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

7. การเส่ียงเซียมซี 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

8. ทอดลูกเต๋า 1 ลูก 2 คร้ัง 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
 



 155 

ตอนท่ี 2 ใหน้กัเรียนพิจารณาปัญหาณ์ท่ีก าหนดให ้พร้อมแสดงวิธีการหาค าตอบ 
 
 
 
 
1. ขั้นท าความเขา้ใจปัญหา 

- โจทยก์ าหนดอะไรมาใหบ้า้ง 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

- โจทยต์อ้งการให้หาอะไร 
............................................................................................................................................................. 
2. ขั้นวางแผนแกปั้ญหา 

- มียทุธวิธีใดบา้งท่ีสามารถแกปั้ญหาได ้ 
............................................................................................................................................................. 

- ยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 
............................................................................................................................................................. 

3. ขั้นด าเนินการแกปั้ญหา 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………

ปัญหา  สุ่มหยบิสลาก 2 ใบ จากกล่องท่ีมีสลากหมายเลข 0, 2, 4, 6, 8, 10 ก ากบัไว ้ซ่ึงหยบิทีละ

ใบโดยไม่ใส่คืนก่อนท่ีจะหยิบสลากใบท่ีสอง จงหาผลลพัธ์ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม 
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………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

4.ขั้นสรุปค าตอบท่ีได ้

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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เฉลยใบกจิกรรมท่ี 1 เร่ือง ความหมายของการทดลองสุ่ม 
            

ค าชี้แจง  ใหน้กัเรียนแต่ละคนพิจารณาสถานการณ์ท่ีก าหนดใหแ้ลว้ตอบค าถามต่อไปน้ี 

ปัญหา สามารถบอก
ผลลพัธ์ท่ีอาจจะ
เกิดขึ้นไดท้ั้งหมด
หรือไม่ 

ผลลพัธ์ท่ีอาจจะ
เกิดขึ้นไดท้ั้งหมดคือ 

สามารถระบุแน่ชดั
หรือไม่วา่ในแต่ละ
คร้ังจะเกิดผลลพัธ์
อะไรจากผลลพัธ์
ทั้งหมดท่ีอาจ
เป็นไปได ้

1). โยนเหรียญ 1 เหรียญ 1 
คร้ัง 

ได้ ออกหัว หรือ ออก
ก้อย 

ไม่ได้ 

2). หยบิลูกปิงปอง 2 ลูก 
จากถุงท่ีมีลูกปิงปอง 10 
ลูกท่ีมีขนาดและสีเดียวกนั 
โดยไม่ดู 

ได้ ลูกปิงปอง 10 ลูก ได้ 

3). กล่องทึบใบหน่ึงมีลูก
บอล 3 ลูกขนาดเท่ากนั มี 
3 สี คือ สีแดง, สีขาว และ
สีด า นกัเรียนหยบิขึ้นมา 1 
ลูก 

ได้ ลูกปิงปองสีแดง ,สี
ขาว หรือ สีด า 

ไม่ได้ 

4). หยบิไพ่ 1 ใบ จากไพ่ท่ี
มีอยู ่4 ใบ ซ่ึงไดแ้ก่ ไพ่ J , 
Q , K , A โดยหงายอยูบ่น
โต๊ะ 

ได้ ไพ่ J, Q, K หรือ A ได้ 

5). การจบัสลากรายช่ือผู ้
โชคดี 1 ท่าน จากสลากผู ้
ท่ีเขา้ร่วมชิงโชคทั้งหมด 
100 ท่าน 
 

ได้ ผู้ร่วมชิงโชค 100 
ท่าน 

ไม่ได้ 
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ปัญหา สามารถบอก
ผลลพัธ์ท่ีอาจจะ
เกิดขึ้นไดท้ั้งหมด

หรือไม่ 

ผลลพัธ์ท่ีอาจจะ
เกิดขึ้นไดท้ั้งหมดคือ 

สามารถระบุแน่ชดั
หรือไม่วา่ในแต่ละ
คร้ังจะเกิดผลลพัธ์
อะไรจากผลลพัธ์
ทั้งหมดท่ีอาจ
เป็นไปได ้

6). ทอดลูกเต๋า 1 ลูก 1 
คร้ัง 

ได้ 
 

แต้ม 1, 2, 3, 4, 5 
หรือ 6 

ไม่ได้ 

7). สุ่มหยบิสลาก 1 สลาก 
ท่ีมีหมายเลข 0 ถึง 9 ใน
กล่องทึบ 

          ได้ สลากหมายเลข 0, 1, 
2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 
หรือ 9 

ไม่ได้ 

  

 จากตารางขา้งตน้ มีสถานการณ์ขอ้ใดบา้ง ท่ีสามารถบอกผลลพัธ์ท่ีอาจจะเกิดขึ้นไดท้ั้งหมด 
แต่ไม่สามารถระบุแน่ชดัวา่ในแต่ละคร้ังจะเกิดผลลพัธ์อะไรจากผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจเป็นไปได ้
ตอบ   ข้อ 1) , 3) , 5) , 6) และ 7  
 

ถา้เราจะเรียกสถานการณ์เหล่าน้ี วา่เป็น “การทดลองสุ่ม” 
นกัเรียนสรุปความหมายของการทดลองสุ่มไดว้า่  

การทดลองสุ่ม หมายถึง การทดลองท่ีบอกได้ว่าผลลัพธ์ท่ีอาจเป็นไปได้ท้ังหมดจากการ
ทดลองเป็นอะไรได้บ้าง แต่ไม่สามารถระบุแน่ชัดว่าในการทดลองแต่ละคร้ังจะเกิดผลลัพธ์อะไร
จากผลลัพธ์ท้ังหมดท่ีอาจเป็นไปได้ 
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เฉลยใบกจิกรรมท่ี 2 เร่ือง การหาผลลพัธ์ท้ังหมดจากการทดลองสุ่ม 
            
ค าชี้แจง ใหน้กัเรียนพิจารณาปัญหาท่ีก าหนดให ้แลว้ตอบค าถามและแสดงวิธีท าโดยละเอียด 

ปัญหา ขวดโหลทึบใบหน่ึง มีบตัรอยู ่5 ใบ แต่ละใบเขียนตวัเลข 1-5 ก ากบัไว ้ตอ้งการหยบิ
บตัร 2 ใบ โดยหยบิบตัรทีละใบแลว้ใส่คืนก่อนหยบิบตัรท่ีสอง จงหาผลลพัธ์ทั้งหมด 
1. ขั้นท าความเข้าใจปัญหา 

- โจทยก์ าหนดอะไรมาใหบ้า้ง  
ขวดโหลทึบใบหน่ึง มีบัตรอยู่ 5 ใบ แต่ละใบเขียนตัวเลข 1-5 ก ากับไว้ ต้องการหยิบบัตร 2 ใบ โดย
หยิบบัตรทีละใบแล้วใส่คืนก่อนหยิบบัตรท่ีสอง 

- โจทยต์อ้งการให้หาอะไร  
หาผลลพัธ์ทั้งหมด 
2. ขั้นวางแผนแก้ปัญหา 

- มียทุธวิธีใดบา้งท่ีสามารถแกปั้ญหาได ้ 
ยทุธวิธีการแจกแจงกรณีท่ีเป็นไปได้ท้ังหมด หรืออาจใช้ยุทธวิธีการเขียนภาพหรือแผนภาพ หรือ
ยทุธวิธีการสร้างตาราง 

- ยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 
ยทุธวิธีการสร้างตาราง เน่ืองจาก ข้อมูลท่ีได้จากโจทย์มีจ านวนมาก ดังนั้นการใช้ยทุธวิธีการสร้าง
ตาราง จึงเหมาะสมและง่ายกว่ายทุธวิธีอ่ืน ๆ (นักเรียนอาจจะตอบยทุธวิธีอ่ืน ๆ) 
3. ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา 

 หมายเหตุ นกัเรียนเลือกใชยุ้ทธวิธีใดยทุธวิธีหน่ึงท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 

ยุทธวิธีท่ี 1 การแจกแจงกรณีท่ีเป็นไปได้ท้ังหมด 
 กรณีท่ี 1 หยิบบัตรใบท่ี 1 ได้บัตรหมายเลข 1  
        หยิบบัตรใบท่ี 2 โอกาสท่ีจะหยิบได้บัตรหมายเลข 1, 2, 3, 4, 5 
        ดังนั้น ผลลัพธ์ท่ีอาจจะเกิดขึน้ คือ (1,1), (1,2), (1,3), (1,4), (1,5) 
 กรณีท่ี 2 หยิบบัตรใบท่ี 1 ได้บัตรหมายเลข 2 
        หยิบบัตรใบท่ี 2 โอกาสท่ีจะหยิบได้บัตรหมายเลข 1, 2, 3, 4, 5 
        ดังนั้น ผลลัพธ์ท่ีอาจจะเกิดขึน้ คือ (2,1), (2,2), (2,3), (2,4), (2,5) 
 กรณีท่ี 3 หยิบบัตรใบท่ี 1 ได้บัตรหมายเลข 3 
        หยิบบัตรใบท่ี 2 โอกาสท่ีจะหยิบได้บัตรหมายเลข 1, 2, 3, 4, 5 
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        ดังนั้น ผลลัพธ์ท่ีอาจจะเกิดขึน้ คือ (3,1), (3,2), (3,3), (3,4), (3,5) 
 กรณีท่ี 4 หยิบบัตรใบท่ี 1 ได้บัตรหมายเลข 4 
        หยิบบัตรใบท่ี 2 โอกาสท่ีจะหยิบได้บัตรหมายเลข 1, 2, 3, 4, 5 
        ดังนั้น ผลลัพธ์ท่ีอาจจะเกิดขึน้ คือ (4,1), (4,2), (4,3), (4,4), (4,5) 
 กรณีท่ี 5 หยิบบัตรใบท่ี 1 ได้บัตรหมายเลข 5  
        หยิบบัตรใบท่ี 2 โอกาสท่ีจะหยิบได้บัตรหมายเลข 1, 2, 3, 4, 5 
        ดังนั้น ผลลัพธ์ท่ีอาจจะเกิดขึน้ คือ (5,1), (5,2), (5,3), (5,4), (5,5) 
 ดังนั้น ผลลัพธ์ท้ังหมดท่ีอาจจะเกิดขึน้จากการทดลองสุ่ม มี 25 แบบ คือ (1,1) , (1,2) , (1,3) 
, (1,4) , (1,5) , (2,1) , (2,2) , (2,3) , (2,4) , (2,5) , (3,1) , (3,2) , (3,3) , (3,4) , (3,5) , (4,1) , (4,2) , 
(4,3) , (4,4) , (4,5) , (5,1) , (5,2) , (5,3) , (5,4) , (5,5) 
 
ยุทธวิธีท่ี 2 การสร้างตาราง 

           หยิบใบที่ 2 

หยิบใบที่ 1 

1 2 3 4 5 

1 (1, 1) (1, 2) (1, 3) (1, 4) (1, 5) 
2 (2, 1) (2, 2) (2, 3) (2, 4) (2, 5) 
3 (3, 1) (3, 2) (3, 3) (3, 4) (3, 5) 
4 (4, 1) (4, 2) (4, 3) (4, 4) (4, 5) 
5 (5, 1) (5, 2) (5, 3) (5, 4) (5, 5) 

 
ดังนั้น ผลลัพธ์ท้ังหมดท่ีอาจจะเกิดขึน้จากการทดลองสุ่ม มี 25 แบบ คือ (1,1) , (1,2) , (1,3) 

, (1,4) , (1,5) , (2,1) , (2,2) , (2,3) , (2,4) , (2,5) , (3,1) , (3,2) , (3,3) , (3,4) , (3,5) , (4,1) , (4,2) , 
(4,3) , (4,4) , (4,5) , (5,1) , (5,2) , (5,3) , (5,4) , (5,5) 
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ยุทธวิธีท่ี 3 การเขียนภาพหรือแผนภาพ 

 

หยบิใบท่ี 1  หยบิใบท่ี 2  

1 

1 
2 

 3 

 4 

 5 

1 

2
1 

2 

 3 

 4 

 5 

1 

3 
2 

 3 

 4 

 5 

1 

4 
2 

 3 

 4 

 5 
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 ดังนั้น ผลลัพธ์ท้ังหมดท่ีเกิดขึน้จากการทดลองสุ่ม มี 25 แบบ คือ (1,1) , (1,2) , (1,3) , (1,4) 
, (1,5) , (2,1) , (2,2) , (2,3) , (2,4) , (2,5) , (3,1) , (3,2) , (3,3) , (3,4) , (3,5) , (4,1) , (4,2) , (4,3) , 
(4,4) , (4,5) , (5,1) , (5,2) , (5,3) , (5,4) , (5,5) 

4.ข้ันสรุปค าตอบท่ีได้ 

ดังนั้น ผลลัพธ์ท้ังหมดท่ีเกิดขึน้จากการทดลองสุ่ม มี 25 แบบ คือ (1,1) , (1,2) , (1,3) , (1,4) 
, (1,5) , (2,1) , (2,2) , (2,3) , (2,4) , (2,5) , (3,1) , (3,2) , (3,3) , (3,4) , (3,5) , (4,1) , (4,2) , (4,3) , 
(4,4) , (4,5) , (5,1) , (5,2) , (5,3) , (5,4) , (5,5) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หยบิใบท่ี 1  หยบิใบท่ี 2  

1 

5 
2 

 3 

 4 

 5 
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เฉลยแบบฝึกหัดที่ 1 เร่ือง การทดลองสุ่ม 
            
ตอนท่ี 1  ใหน้กัเรียนพิจารณาสถานการณ์ท่ีก าหนดให ้แลว้บอกวา่เป็นการทดลองสุ่มหรือไม่  

   พร้อมให้เหตุผล 
1. การเดินทางไปโรงเรียน 

ตอบ  ไม่เป็นการทดลองสุ่ม เพราะ ในการเดินทางไปโรงเรียน ไม่สามารถตอบได้เลยว่าผลลัพธ์เป็น
อะไรบ้าง 

2. หยบิลูกบอล 1 ลูก จากขวดโหลทึบท่ีมีลูกบอลสีแดง 10 ลูก 
ตอบ  ไม่เป็นการทดลองสุ่ม เพราะ บอกได้ว่าผลลัพธ์ท่ีเป็นไปได้ท้ังหมดมีอะไรบ้าง และสามารถ
ระบุได้ว่าผลลัพธ์ในการหยิบลูกบอลนั้นจะได้ผลลัพธ์เป็นอะไร 

3. จบัสลาก 1 ใบ จาก 3 ใบในกล่องทึบ ซ่ึงมีตวัเลข 1, 2 และ 3 
ตอบ  เป็นการทดลองสุ่ม เพราะ บอกได้ว่าผลลัพธ์ท่ีเป็นไปได้ท้ังหมดมีอะไรบ้างแต่ไม่สามารถ
ระบุได้ว่าผลลัพธ์ในการจับสลาก 1 ใบนั้นจะได้ผลลัพธ์เป็นอะไร 

4. ดึงไพ่ 2 ใบจากส ารับ 
ตอบ  เป็นการทดลองสุ่ม เพราะบอกได้ว่าผลลัพธ์ท่ีเป็นไปได้ท้ังหมดมีอะไรบ้างแต่ไม่สามารถระบุ
ได้ว่าผลลัพธ์ในการดึงไพ่นั้นจะได้เป็นผลลัพธ์อะไร 

5. การเลือกชมภาพยนตร์ 
ตอบ  ไม่เป็นการทดลองสุ่ม เพราะสามารถระบุได้ว่าผลลัพธ์ในการเลือกชมภาพยนต์จะได้เป็น
ผลลัพธ์อะไร 

6. การหาผลคูณของจ านวน 2 จ านวน 
ตอบ  ไม่เป็นการทดลองสุ่ม เพราะสามารถระบุได้ว่าผลลัพธ์ในการหาผลคูณของจ านวน 2 จ านวน
นั้นจะได้ผลลัพธ์เป็นอะไร 

7. การเส่ียงเซียมซี 
ตอบ  เป็นการทดลองสุ่ม เพราะบอกได้ว่าผลลัพธ์ท่ีเป็นไปได้ท้ังหมดมีอะไรบ้างแต่ไม่สามารถระบุ
ได้ว่าผลลัพธ์ในการเส่ียงเซียมซีนั้นจะได้เป็นผลลัพธ์อะไร 

8. ทอดลูกเต๋า 1 ลูก 2 คร้ัง 
ตอบ  เป็นการทดลองสุ่ม เพราะบอกได้ว่าผลลัพธ์ท่ีเป็นไปได้ท้ังหมดมีอะไรบ้างแต่ไม่สามารถระบุ
ได้ว่าผลลัพธ์ในการทอดลูกเต๋า 1 ลูก 2 คร้ังนั้นจะได้เป็นผลลัพธ์อะไร 
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ตอนท่ี 2 ใหน้กัเรียนพิจารณาปัญหาท่ีก าหนดให ้พร้อมแสดงวิธีการหาค าตอบ 
 
 
 
 
1. ขั้นท าความเข้าใจปัญหา 

- โจทยก์ าหนดอะไรมาใหบ้า้ง  
สุ่มหยิบสลาก 2 ใบ จากกล่องท่ีมีสลากหมายเลข 0, 2, 4, 6, 8, 10 ก ากับไว้ ซ่ึงหยิบทีละใบโดยไม่ใส่
คืนก่อนท่ีจะหยิบสลากใบท่ีสอง 

- โจทยต์อ้งการให้หาอะไร  
จงหาผลลัพธ์ท้ังหมดจากการทดลองสุ่ม 
2. ขั้นวางแผนแก้ปัญหา 

- มียทุธวิธีใดบา้งท่ีสามารถแกปั้ญหาได ้ 
ยทุธวิธีการแจกแจงกรณีท่ีเป็นไปได้ท้ังหมด หรืออาจใช้ยุทธวิธีการเขียนภาพหรือแผนภาพ หรือ
ยทุธวิธีการสร้างตาราง 

- ยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 
ยทุธวิธีการสร้างตาราง เน่ืองจาก ข้อมูลท่ีได้จากโจทย์มีจ านวนมาก ดังนั้นการใช้ยทุธวิธีการสร้าง
ตาราง จึงเหมาะสมและง่ายกว่ายทุธวิธีอ่ืน ๆ (นักเรียนอาจจะตอบยทุธวิธีอ่ืน ๆ) 
3. ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา 
 หมายเหตุ นกัเรียนเลือกใชยุ้ทธวิธีใดยทุธวิธีหน่ึงท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 
ยุทธวิธีท่ี 1 การแจกแจงกรณีท่ีเป็นไปได้ท้ังหมด 

กรณีท่ี 1 หยิบสลากใบท่ี 1 ได้สลากหมายเลข 0 
        หยิบสลากใบท่ี 2 โอกาสท่ีจะหยิบได้บัตรหมายเลข 2, 4, 6, 8, 10 
              ดังนั้น ผลลัพธ์ท่ีอาจจะเกิดขึน้ คือ (0,2), (0,4), (0,6), (0,8), (0,10) 

กรณีท่ี 2 หยิบสลากใบท่ี 1 ได้สลากหมายเลข 2 
               หยิบสลากใบท่ี 2 โอกาสท่ีจะหยิบได้บัตรหมายเลข 0, 4, 6, 8, 10 
               ดังนั้น ผลลัพธ์ท่ีอาจจะเกิดขึน้ คือ (2,0), (2,4), (0,6), (0,8), (0,10) 

กรณีท่ี 3 หยิบสลากใบท่ี 1 ได้สลากหมายเลข 6 
               หยิบสลากใบท่ี 2 โอกาสท่ีจะหยิบได้บัตรหมายเลข 0, 2, 4, 8, 10 
               ดังนั้น ผลลัพธ์ท่ีอาจจะเกิดขึน้ คือ (6,0), (6,2), (6,4), (0,8), (0,10) 

ปัญหา  สุ่มหยบิสลาก 2 ใบ จากกล่องท่ีมีสลากหมายเลข 0, 2, 4, 6, 8, 10 ก ากบัไว ้ซ่ึงหยบิ 

ทีละใบโดยไม่ใส่คืนก่อนท่ีจะหยบิสลากใบท่ีสอง จงหาผลลพัธ์ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม 
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กรณีท่ี 4 หยิบสลากใบท่ี 1 ได้สลากหมายเลข 8 
               หยิบสลากใบท่ี 2 โอกาสท่ีจะหยิบได้บัตรหมายเลข 0, 2, 4, 6, 10 
               ดังนั้น ผลลัพธ์ท่ีอาจจะเกิดขึน้ คือ (8,0), (8,2), (8,4), (8,6), (8,10) 

กรณีท่ี 5 หยิบสลากใบท่ี 1 ได้สลากหมายเลข 10 
               หยิบสลากใบท่ี 2 โอกาสท่ีจะหยิบได้บัตรหมายเลข 0, 2, 4, 6, 8 
               ดังนั้น ผลลัพธ์ท่ีอาจจะเกิดขึน้ คือ (10,0), (10,2), (10,4), (10,6), (10,8) 

ดังนั้น ผลลัพธ์ท้ังหมดท่ีเกิดขึน้จากการทดลองสุ่ม มี 30 แบบ คือ (0,2), (0,4), (0,6), (0,8), 
(0,10), (2,0), (2,4), (2,6), (2,8), (2,10), (4,0), (4,2), (4,6), (4,8), (4,10), (6,0), (6,2), (6,4), (6,8), 
(6,10), (8,0), (8,2), (8,4), (8,6), (8,10), (10,0), (10,2), (10,4), (10,6), (10,8)  
 
ยุทธวิธีท่ี 2 การสร้างตาราง 

             หยิบสลากใบท่ี 2 
หยิบสลากใบท่ี 1 

0 2 4 6 8 10 

0 - (0, 2) (0, 4) (0, 6) (0, 8) (0,10) 
2 (2, 0) - (2, 4) (2, 6) (2, 8) (2,10) 
4 (4, 0) (4, 2) - (4, 6) (4, 8) (4,10) 
6 (6, 0) (6, 2) (6, 4) - (6, 8) (6,10) 
8 (8, 0) (8, 2) (8, 4) (8, 6) - (8,10) 
10 (10,0) (10,2) (10,4) (10,6) (10,8) - 

 
ดังนั้น ผลลัพธ์ท้ังหมดท่ีเกิดขึน้จากการทดลองสุ่ม มี 30 แบบ คือ (0,2), (0,4), (0,6), (0,8), 

(0,10), (2,0), (2,4), (2,6), (2,8), (2,10), (4,0), (4,2), (4,6), (4,8), (4,10), (6,0), (6,2), (6,4), (6,8), 
(6,10), (8,0), (8,2), (8,4), (8,6), (8,10), (10,0), (10,2), (10,4), (10,6), (10,8)  
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ยุทธวิธีท่ี 3 การเขียนภาพหรือแผนภาพ

 

 

หยิบสลากใบท่ี 1 หยิบสลากใบท่ี 2 

 0 

2 
 4 

 6 

 8 

 10 

 0 

4 
 2 

 8 

 6 

 10 

2 

0 
4 

 6 

 8 

 10 
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ดังนั้น ผลลัพธ์ท้ังหมดท่ีเกิดขึน้จากการทดลองสุ่ม มี 30 แบบ  คือ (0,2), (0,4), (0,6), (0,8), 

(0,10), (2,0), (2,4), (2,6), (2,8), (2,10), (4,0), (4,2), (4,6), (4,8), (4,10), (6,0), (6,2), (6,4), (6,8), 
(6,10), (8,0), (8,2), (8,4), (8,6), (8,10), (10,0), (10,2), (10,4), (10,6), (10,8)  
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4.ข้ันสรุปค าตอบท่ีได้ 
ดังนั้น ผลลัพธ์ท้ังหมดท่ีเกิดขึน้จากการทดลองสุ่ม มี 30 แบบ คือ (0,2), (0,4), (0,6), (0,8), 

(0,10), (2,0), (2,4), (2,6), (2,8), (2,10), (4,0), (4,2), (4,6), (4,8), (4,10), (6,0), (6,2), (6,4), (6,8), 
(6,10), (8,0), (8,2), (8,4), (8,6), (8,10), (10,0), (10,2), (10,4), (10,6), (10,8)   
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ตัวอย่างใบกจิกรรมและแบบฝึกหัดของนักเรียน 
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แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เร่ือง ความน่าจะเป็น ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

ค าชี้แจง ใหน้กัเรียนตอบค าถามและแสดงวิธีท าโดยละเอียด 

ข้อท่ี 1 ในการแข่งขนัปิงปอง มีทั้งหมด 4 ประเทศ คือ ไทย จีน เกาหลี และญ่ีปุ่ น ตอ้งการจดัการ
แข่งขนัแบบพบกนัหมด จะจดัการแข่งขนัน้ีไดอ้ยา่งไร 
1. ขั้นท าความเขา้ใจปัญหา 

- โจทยก์ าหนดอะไรมาใหบ้า้ง 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

- โจทยต์อ้งการให้หาอะไร 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
2. ขั้นวางแผนแกปั้ญหา 

- มียทุธวิธีใดบา้งท่ีสามารถแกปั้ญหาได ้ 
……………………………………………………………………………………………………… 

- ยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 
……………………………………………………………………………………………………… 
3. ขั้นด าเนินการแกปั้ญหา 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
4.ขั้นสรุปค าตอบท่ีได ้
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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ข้อท่ี 2 มีบตัรอยู ่4 ใบ ท่ีเขียนหมายเลข 1, 2, 3 และ 4 ก ากบัไว ้น ามาสร้างเป็นจ านวน 2 หลกั จงหา
ผลลพัธ์ของเหตุการณ์ท่ีไดจ้ านวนเลข 2 หลกัท่ีหารดว้ย 3 ลงตวั 
1. ขั้นท าความเขา้ใจปัญหา 

- โจทยก์ าหนดอะไรมาใหบ้า้ง 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

- โจทยต์อ้งการให้หาอะไร 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
2. ขั้นวางแผนแกปั้ญหา 

- มียทุธวิธีใดบา้งท่ีสามารถแกปั้ญหาได ้ 
……………………………………………………………………………………………………… 

- ยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 
……………………………………………………………………………………………………… 
3. ขั้นด าเนินการแกปั้ญหา 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
4.ขั้นสรุปค าตอบท่ีได ้
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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ข้อท่ี 3 มีนกัเรียนหอ้งหน่ึงตอ้งการคดัเลือกตวัแทนนกัเรียน 2 คน จากนกัเรียนท่ีมาสมคัร 5 คน คือ
นกัเรียนชาย 2 คน และนกัเรียนหญิง 3 คน โดยท าการสุ่มหยบิสลากรายช่ือขึ้นมา 2 คนพร้อมกนั จง
หาความน่าจะเป็นท่ีจะไดต้วัแทนนกัเรียนท่ีเป็นชาย 1 คน และหญิง 1 คน 
1. ขั้นท าความเขา้ใจปัญหา 

- โจทยก์ าหนดอะไรมาใหบ้า้ง 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

- โจทยต์อ้งการให้หาอะไร 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
2. ขั้นวางแผนแกปั้ญหา 

- มียทุธวิธีใดบา้งท่ีสามารถแกปั้ญหาได ้ 
……………………………………………………………………………………………………… 

- ยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 
……………………………………………………………………………………………………… 
3. ขั้นด าเนินการแกปั้ญหา 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
4.ขั้นสรุปค าตอบท่ีได ้
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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ข้อท่ี 4  พลอยกบัเพชรเล่มเกมส์โยนเหรียญกนั โดยมีกติกา ดงัน้ี ใหพ้ลอยโยนเหรียญ 2 เหรียญ
พร้อมกนั 1 คร้ัง ถา้เหรียญท่ีโยนออกหวัทั้งคู่ แลว้เพชรจะจ่ายเงินใหพ้ลอย 3 บาท แต่ถา้เหรียญ
ออกเป็นอยา่งอ่ืน พลอยตอ้งจ่ายเงินใหเ้พชร 1 บาท จงหาค่าคาดหมายของพลอยและบอกไดว้า่เพชร
หรือพลอยจะไดเ้งินมากกวา่กนั 
1. ขั้นท าความเขา้ใจปัญหา 

- โจทยก์ าหนดอะไรมาใหบ้า้ง 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

- โจทยต์อ้งการให้หาอะไร 
……………………………………………………………………………………………………… 
2. ขั้นวางแผนแกปั้ญหา 

- มียทุธวิธีใดบา้งท่ีสามารถแกปั้ญหาได ้ 
……………………………………………………………………………………………………… 

- ยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 
……………………………………………………………………………………………………… 
3. ขั้นด าเนินการแกปั้ญหา 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
4.ขั้นสรุปค าตอบท่ีได ้
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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เฉลยแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เร่ือง ความน่าจะเป็น  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

            
ค าชี้แจง ใหน้กัเรียนตอบค าถามและแสดงวิธีท าโดยละเอียด 

ข้อท่ี 1 ในการแข่งขนัปิงปอง มีทั้งหมด 4 ประเทศ คือ ไทย จีน เกาหลี และญ่ีปุ่ น ตอ้งการจดัการ
แข่งขนัแบบพบกนัหมด จะจดัการแข่งขนัน้ีไดอ้ยา่งไร 

1. ขั้นท าความเข้าใจปัญหา 
- โจทยก์ าหนดอะไรมาใหบ้า้ง ในการแข่งขนัปิงปอง มีทั้งหมด 4 ประเทศ คือ ไทย จีน เก

กาหลี และญ่ีปุ่ น  
- โจทยต์อ้งการให้หาอะไร  

ตอ้งการจดัการแข่งขนัแบบพบกนัหมด จะจดัการแข่งขนัน้ีไดอ้ยา่งไร 
2. ขั้นวางแผนแก้ปัญหา 

- มียทุธวิธีใดบา้งท่ีสามารถแกปั้ญหาได ้ 
ยทุธวิธีการแจกแจงกรณีท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด หรืออาจใชยุ้ทธวิธีการเขียนภาพหรือแผนภาพ หรือ
ยทุธวิธีการสร้างตาราง 

- ยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 
ยทุธวิธีการเขียนภาพหรือแผนภาพ เน่ืองจาก ท าใหเ้ห็นความสัมพนัธ์ของขอ้มูลและหาค าตอบได้
ง่าย ไม่ซบัซอ้น  (นกัเรียนอาจจะตอบยทุธวิธีอ่ืน ๆ) 
3. ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา 

หมายเหตุ นกัเรียนเลือกใชยุ้ทธวิธีใดยทุธวิธีหน่ึงท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 
ยุทธวิธีท่ี 1 การแจกแจงกรณีท่ีเป็นไปได้ท้ังหมด 

กรณีท่ี 1 จดัการแข่งขนัปิงปอง ไทย อาจจะพบกบั จีน เกาหลี และญ่ีปุ่ น 
ดงันั้น จดัการแข่งขนัไดท้ั้งหมด คือ (ไทย, จีน), (ไทย, เกาหลี), (ไทย, ญ่ีปุ่ น) 

กรณีท่ี 2 จดัการแข่งขนัปิงปอง จีน อาจจะพบกบั เกาหลี และญ่ีปุ่ น 
ดงันั้น จดัการแข่งขนัไดท้ั้งหมด คือ (จีน, เกาหลี), (จีน,ญ่ีปุ่ น) 

กรณีท่ี 3 จดัการแข่งขนัปิงปอง เกาหลี อาจจะพบกบั ญ่ีปุ่ น 
  ดงันั้น จดัการแข่งขนัไดท้ั้งหมด คือ (เกาหลี, ญ่ีปุ่ น) 
 ดงันั้น ตอ้งการจดัการแข่งขนัแบบพบกนัหมด จะจดัการแข่งขนัไดท้ั้งหมด มี 6 แบบ คือ 
(ไทย, จีน), (ไทย, เกาหลี), (ไทย, ญ่ีปุ่ น), (จีน, เกาหลี), (จีน,ญ่ีปุ่ น), (เกาหลี, ญ่ีปุ่ น) 
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ยุทธวิธีท่ี 2 การสร้างตาราง 

 ไทย จีน เกาหลี ญ่ีปุ่น 

ไทย - จีน เกาหลี ญ่ีปุ่ น 
จีน - - เกาหลี ญ่ีปุ่ น 

เกาหลี - - - ญ่ีปุ่ น 
ญ่ีปุ่น - - - - 

ดงันั้น ตอ้งการจดัการแข่งขนัแบบพบกนัหมด จะจดัการแข่งขนัไดท้ั้งหมด มี 6 แบบ คือ 
(ไทย, จีน), (ไทย, เกาหลี), (ไทย, ญ่ีปุ่ น), (จีน, เกาหลี), (จีน,ญ่ีปุ่ น), (เกาหลี, ญ่ีปุ่ น) 

ยุทธวิธีท่ี 3 การเขียนภาพหรือแผนภาพ 

 
ดงันั้น ตอ้งการจดัการแข่งขนัแบบพบกนัหมด จะจดัการแข่งขนัไดท้ั้งหมด มี 6 แบบ คือ 

(ไทย, จีน), (ไทย, เกาหลี), (ไทย, ญ่ีปุ่ น), (จีน, เกาหลี), (จีน,ญ่ีปุ่ น), (เกาหลี, ญ่ีปุ่ น) 

4.ข้ันสรุปค าตอบท่ีได้ 

ดงันั้น ตอ้งการจดัการแข่งขนัแบบพบกนัหมด จะจดัการแข่งขนัไดท้ั้งหมด มี 6 แบบ คือ 
(ไทย, จีน), (ไทย, เกาหลี), (ไทย, ญ่ีปุ่ น), (จีน, เกาหลี), (จีน,ญ่ีปุ่ น), (เกาหลี, ญ่ีปุ่ น) 

 

 

 

 

 

จีน 

ไทย 

ญ่ีปุ่ น 

เกาหลี จีน 

เกาหลี 

ญ่ีปุ่ น 

เกาหลี ญ่ีปุ่ น 
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ข้อท่ี 2 มีบตัรอยู ่4 ใบ ท่ีเขียนหมายเลข 1, 2, 3 และ 4 ก ากบัไว ้น ามาสร้างเป็นจ านวน 2 หลกั จงหา
ผลลพัธ์ของเหตุการณ์ท่ีไดจ้ านวน 2 หลกัท่ีหารดว้ย 3 ลงตวั 

1. ขั้นท าความเข้าใจปัญหา 
- โจทยก์ าหนดอะไรมาใหบ้า้ง  

มีบตัรอยู ่4 ใบ ท่ีเขียนหมายเลข 1, 2, 3 และ 4 ก ากบัไว ้น ามาสร้างเป็นจ านวน 2 หลกั 
- โจทยต์อ้งการให้หาอะไร  

จงหาผลลพัธ์ของเหตุการณ์ท่ีไดจ้ านวน 2 หลกัท่ีหารดว้ย 3 ลงตวั  

2. ขั้นวางแผนแก้ปัญหา 

- มียทุธวิธีใดบา้งท่ีสามารถแกปั้ญหาได ้ 
ยทุธวิธีการแจกแจงกรณีท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด หรืออาจใชยุ้ทธวิธีการเขียนภาพหรือแผนภาพ หรือ
อาจใชย้ทุธวิธี การสร้างตาราง  

- ยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 
ยทุธวิธีการสร้างตาราง เน่ืองจาก ขอ้มูลท่ีไดจ้ากโจทยมี์จ านวนมาก ดงันั้นการใชย้ทุธวิธีการสร้าง
ตาราง จึงเหมาะสมและง่ายกวา่ยทุธวิธีอ่ืน ๆ (นกัเรียนอาจจะตอบยทุธวิธีอ่ืน)  
3. ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา 

หมายเหตุ นกัเรียนเลือกใชยุ้ทธวิธีใดยทุธวิธีหน่ึงท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 

ยุทธวิธีท่ี 1 การแจกแจงกรณีท่ีเป็นไปได้ท้ังหมด 

 กรณีท่ี 1 สร้างเลขโดดหลกัสิบ เป็นเลข 1 

  เลขโดดหลกัหน่วย คือ เลข  1,2, 3, 4 

  ดงันั้น ผลลพัธ์ท่ีอาจจะเกิดขึ้น คือ (1,1), (1,2), (1,3), (1,4) 

กรณีท่ี 2 สร้างเลขโดดหลกัสิบ เป็นเลข 2 

  เลขโดดหลกัหน่วยท่ีไม่ซ ้ากนั คือ เลข  1,2, 3, 4 

  ดงันั้น ผลลพัธ์ท่ีอาจจะเกิดขึ้น คือ (2,1), (2,2), (1,3), (1,4) 

 กรณีท่ี 3 สร้างเลขโดดหลกัสิบ เป็นเลข 3 

  เลขโดดหลกัหน่วยท่ีไม่ซ ้ากนั คือ เลข  1,2, 3, 4 
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  ดงันั้น ผลลพัธ์ท่ีอาจจะเกิดขึ้น คือ (3,1), (3,2), (3,3), (3,4) 

 กรณีท่ี 4 สร้างเลขโดดหลกัสิบ เป็นเลข 4 

  เลขโดดหลกัหน่วยท่ีไม่ซ ้ากนั คือ เลข  1,2, 3, 4 

  ดงันั้น ผลลพัธ์ท่ีอาจจะเกิดขึ้น คือ (4,1), (4,2), (4,3), (4,4) 

ดงันั้น ผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีเกิดขึ้นจากการทดลองสุ่ม มี 16 แบบ คือ (1,1), (1,2), (1,3), (1,4), 
(2,1), (2,2), (1,3), (1,4), (3,1), (3,2), (3,3), (3,4), (4,1), (4,2), (4,3), (4,4) 

ยุทธวิธีท่ี 2 การสร้างตาราง 

           หลกั
หน่วย 
หลกัสิบ 

1 2 3 4 

1 (1,1) (1,2) (1,3) (1,4) 
2 (2,1) (2,2) (2,3) (2,4) 
3 (3,1) (3,2) (3,3) (3,4) 
4 (4,1) (4,2) (4,3) (4,4) 

 

ดงันั้น ผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีเกิดขึ้นจากการทดลองสุ่ม มี 16 แบบ คือ (1,1), (1,2), (1,3), (1,4), 
(2,1), (2,2), (1,3), (1,4), (3,1), (3,2), (3,3), (3,4), (4,1), (4,2), (4,3), (4,4) 
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ยุทธวิธีท่ี 3 การเขียนภาพหรือแผนภาพ  

 
ดงันั้น ผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีเกิดขึ้นจากการทดลองสุ่ม มี 16 แบบ คือ (1,1), (1,2), (1,3), (1,4), 

(2,1), (2,2), (1,3), (1,4), (3,1), (3,2), (3,3), (3,4), (4,1), (4,2), (4,3), (4,4) 

4.ข้ันสรุปค าตอบท่ีได้ 

ดงันั้น ผลลพัธ์ของเหตุการณ์ท่ีไดจ้ านวน 2 หลกัท่ีหารดว้ย 3 ลงตวั มี 4 แบบ  คือ (1,2), (2,1), (3,3), 
(4,2) 

หลกัสิบ หลกัหน่วย 

1 

1 

2 

3 

4 

2 

1 

2 

3 

4 

3 

1 

2 

3 

4 

4 

1 

2 

3 

4 
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ข้อท่ี 3 มีนกัเรียนหอ้งหน่ึงตอ้งการคดัเลือกตวัแทนนกัเรียน 2 คน จากนกัเรียนท่ีมาสมคัร 5 คน คือ
นกัเรียนชาย 2 คน และนกัเรียนหญิง 3 คน โดยท าการสุ่มหยบิสลากรายช่ือขึ้นมา 2 คนพร้อมกนั จง
หาความน่าจะเป็นท่ีจะไดต้วัแทนนกัเรียนท่ีเป็นชาย 1 คน และหญิง 1 คน 

1. ขั้นท าความเข้าใจปัญหา 
- โจทยก์ าหนดอะไรมาใหบ้า้ง  

มีนกัเรียนห้องหน่ึงตอ้งการคดัเลือกตวัแทนนกัเรียน 2 คน จากนกัเรียนท่ีมาสมคัร 5 คน คือนกัเรียน
ชาย 2 คน และนกัเรียนหญิง 3 คน โดยท าการสุ่มหยบิสลากรายช่ือขึ้นมา 2 คนพร้อมกนั  

- โจทยต์อ้งการให้หาอะไร  
จงหาความน่าจะเป็นท่ีจะไดต้วัแทนนกัเรียนท่ีเป็นชาย 1 คน และหญิง 1 คน 

2. ขั้นวางแผนแก้ปัญหา 

- มียทุธวิธีใดบา้งท่ีสามารถแกปั้ญหาได ้ 
ยทุธวิธีการแจกแจงกรณีท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด หรืออาจใชยุ้ทธวิธีการเขียนภาพหรือแผนภาพ  

- ยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 
ยทุธวิธีการเขียนภาพหรือแผนภาพ เน่ืองจาก ท าใหเ้ห็นความสัมพนัธ์ของขอ้มูลและหาค าตอบได้
ง่าย ไม่ซบัซอ้น  (นกัเรียนอาจจะตอบยทุธวิธีอ่ืน ๆ)  

3. ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา 

หมายเหตุ นกัเรียนเลือกใชยุ้ทธวิธีใดยทุธวิธีหน่ึงท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 

 ก าหนดให ้    ช1 , ช2    แทน นกัเรียนชายคนท่ี 1 และคนท่ี 2  

  ญ1 , ญ2, ญ3   แทน นกัเรียนหญิงคนท่ี 1 คนท่ี 2 และคนท่ี 3 

ยุทธวิธีท่ี 1 การแจกแจงกรณีท่ีเป็นไปได้ท้ังหมด 

 กรณีท่ี 1 สุ่มหยบิสลากไดน้กัเรียน ช1  

โอกาสท่ีจะไดต้วัแทนนกัเรียนอีกคนพร้อมกนั คือ ช2, ญ1 , ญ2, ญ3    

จะได ้ตวัแทนนกัเรียน 2 คน คือ (ช1,ช2), (ช1,ญ1), (ช1,ญ2), (ช1,ญ3) 

 กรณีท่ี 2 สุ่มหยบิสลากไดน้กัเรียน ช2 

โอกาสท่ีจะไดต้วัแทนนกัเรียนอีกคนพร้อมกนั คือ ญ1 , ญ2, ญ3    
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จะได ้ตวัแทนนกัเรียน 2 คน คือ (ช2,ญ1), (ช2,ญ2), (ช2,ญ3) 

 กรณีท่ี 3 สุ่มหยบิสลากไดน้กัเรียน ญ1 

โอกาสท่ีจะไดต้วัแทนนกัเรียนอีกคนพร้อมกนั คือ ญ2, ญ3    

จะได ้ตวัแทนนกัเรียน 2 คน คือ (ญ1,ญ2), (ญ1,ญ3) 

 กรณีท่ี 4 สุ่มหยบิสลากไดน้กัเรียน ญ2 

โอกาสท่ีจะไดต้วัแทนนกัเรียนอีกคนพร้อมกนั คือ ญ3    

จะได ้ตวัแทนนกัเรียน 2 คน คือ (ญ2,ญ3) 

 ดงันั้น ผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดขึ้นจากการทดลองสุ่ม มี 10 แบบ คือ (ช1,ช2), (ช1,ญ1), 
(ช1,ญ2), (ช1,ญ3), (ช2,ญ1), (ช2,ญ2), (ช2,ญ3), (ญ1,ญ2), (ญ1,ญ3), (ญ2,ญ3) 

 

ยุทธวิธีท่ี 2 การเขียนภาพหรือแผนภาพ 

 

 ดงันั้น ผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดขึ้นจากการทดลองสุ่ม มี 10 แบบ คือ (ช1,ช2), (ช1,ญ1), 
(ช1,ญ2), (ช1,ญ3), (ช2,ญ1), (ช2,ญ2), (ช2,ญ3), (ญ1,ญ2), (ญ1,ญ3), (ญ2,ญ3) 

จะได ้ เหตุการณ์ท่ีไดต้วัแทนนกัเรียนท่ีเป็นชาย 1 คน และหญิง 1 คน มี 6 แบบ คือ                         
(ช1,ญ1), (ช1,ญ2), (ช1,ญ3), (ช2,ญ1), (ช2,ญ2), (ช2,ญ3) 

 ดงันั้น ความน่าจะเป็นท่ีจะไดต้วัแทนนกัเรียนท่ีเป็นชาย 1 คน และหญิง 1 คน  

ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ =   
จ านวนผลลพัธ์ของเหตุการณ์

จ านวนผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีเกิดจากการทดลองสุ่ม
 

ช1 

ญ3 

ญ2 

ญ1 

ช2 

ช2 

ญ3 

ญ2 

ญ1 

ญ1 
ญ2 

ญ3 
ญ3 ญ2 
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       =  
6

10
 

                    =  
3

5
 

4.ข้ันสรุปค าตอบท่ีได้ 

 ดงันั้น ความน่าจะเป็นท่ีจะไดต้วัแทนนกัเรียนท่ีเป็นชาย 1 คน และหญิง 1 คน เท่ากบั 
3

5
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ข้อท่ี 4  พลอยกบัเพชรเล่มเกมส์โยนเหรียญกนั โดยมีกติกา ดงัน้ี ใหพ้ลอยโยนเหรียญ 2 เหรียญ
พร้อมกนั 1 คร้ัง ถา้เหรียญท่ีโยนออกหวัทั้งคู่ แลว้เพชรจะจ่ายเงินใหพ้ลอย 3 บาท แต่ถา้เหรียญ
ออกเป็นอยา่งอ่ืน พลอยตอ้งจ่ายเงินใหเ้พชร 1 บาท จงหาค่าคาดหมายของพลอยและบอกไดว้า่เพชร
หรือพลอยจะไดเ้งินมากกวา่กนั 

1. ขั้นท าความเข้าใจปัญหา 
- โจทยก์ าหนดอะไรมาใหบ้า้ง  

พลอยกบัเพชรเล่มเกมส์โยนเหรียญกนั โดยมีกติกา ดงัน้ี ใหพ้ลอยโยนเหรียญ 2 เหรียญพร้อมกนั 1 
คร้ัง ถา้เหรียญท่ีโยนออกหวัทั้งคู่ แลว้เพชรจะจ่ายเงินให้พลอย 3 บาท แต่ถา้เหรียญออกเป็นอยา่งอ่ืน 
พลอยตอ้งจ่ายเงินใหเ้พชร 1 บาท 

- โจทยต์อ้งการให้หาอะไร  
จงหาค่าคาดหมายของพลอยและบอกไดว้า่เพชรหรือพลอยจะไดเ้งินมากกวา่กนั 

2. ขั้นวางแผนแก้ปัญหา 

- มียทุธวิธีใดบา้งท่ีสามารถแกปั้ญหาได ้ 
ยทุธวิธีการแจกแจงกรณีท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด หรือยทุธวิธีการเขียนภาพหรือแผนภาพ หรือยทุธวิธี
การสร้างตาราง   

- ยทุธวิธีท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 
ยทุธวิธีการแจกแจงกรณีท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด เน่ืองจากการเขียนแจกแจงแบ่งเป็นกรณีท่ีเกิดขึ้น
ทั้งหมด ท าใหไ้ดข้อ้มูลหรือค าตอบท่ีครอบคลุมและครบถว้น (นกัเรียนอาจจะตอบยทุธวิธีอ่ืน ๆ) 

3. ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา 

หมายเหตุ นกัเรียนเลือกใชยุ้ทธวิธีใดยทุธวิธีหน่ึงท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 

ยุทธวิธีท่ี 1 การแจกแจงกรณีท่ีเป็นไปได้ท้ังหมด 

 กรณีท่ี 1 เหรียญท่ีโยนออกหัวทั้งคู่ แลว้เพชรจะจ่ายเงินให้พลอย 3 บาท   

ดงันั้น พลอยไดเ้งิน 3 บาท เขียนแทน +3 

ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีเหรียญออกหวัทั้งคู่ เป็น 
1

4
 

 กรณีท่ี 2 เหรียญออกเป็นอยา่งอ่ืน พลอยตอ้งจ่ายเงินใหเ้พชร 1 บาท  

ดงันั้น พลอยเสียเงิน 1 บาท เขียนแทน -1    
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ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีเหรียญออกเป็นอยา่งอ่ืน เป็น 
3

4
 

ดงันั้น ค่าคาดหมาย   =   (ผลตอบแทนท่ีได ้× ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีเหรียญออกหวัทั้งสาม
เหรียญ)  
                                    + (ผลตอบแทนท่ีเสีย × ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีเหรียญออกอยา่งอ่ืน) 
                    =  (3 ×

1

4
) + (−1 ×

3

4
) 

                    = 0 
ยุทธวิธีท่ี 2 การเขียนภาพหรือแผนภาพ 

 
ดงันั้น ค่าคาดหมาย   =   (ผลตอบแทนท่ีได ้× ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีเหรียญออกหวัทั้งสาม
เหรียญ)  
                                    + (ผลตอบแทนท่ีเสีย × ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีเหรียญออกอยา่งอ่ืน) 
                    =  (3 ×

1

4
) + (−1 ×

3

4
) 

                    = 0 
ยุทธวิธีท่ี 3 การสร้างตาราง 

เหตุการณ์ ผลตอบแทน ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ 
เหรียญท่ีโยนออกหัวทั้งคู่ พลอยไดเ้งิน 3 บาท เขียนแทน +3 ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ี

เหรียญออกหวัทั้งคู่ เป็น 
1

4
 

เหรียญออกเป็นอยา่งอ่ืน พลอยเสียเงิน 1 บาท เขียนแทน -
1 

ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ี

เหรียญออกเป็นอยา่งอ่ืน เป็น 
3

4
 

ดงันั้น ค่าคาดหมาย   =   (ผลตอบแทนท่ีได ้× ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีเหรียญออกหวัทั้งสาม
เหรียญ)  

HH 

HT, TH, TT พลอยเสียเงิน 1 บาท เขียนแทน -1    

 

ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีเหรียญออกหวัทั้งคู่ เป็น 
1

4
 

พลอยไดเ้งิน 3 บาท เขียนแทน +3 

ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีเหรียญออกเป็นอยา่งอ่ืน เป็น 
3

4
 



 191 

                                    + (ผลตอบแทนท่ีเสีย × ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีเหรียญออกอยา่งอ่ืน) 
                    =  (3 ×

1

4
) + (−1 ×

3

4
) 

                    = 0 
 
4.ข้ันสรุปค าตอบท่ีได้ 

 ดงันั้น ค่าคาดหมายของพลอย เท่ากบั 0 เพชรและพลอยจะไดเ้งินเท่ากนั 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
เร่ือง ความน่าจะเป็น ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 20 ข้อ 

ค าชี้แจง  ใหน้กัเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงขอ้เดียว 

1. การกระท าในขอ้ใดเป็นการทดลองสุ่ม 
 ก.  แม่มีเงิน 100 บาท แบ่งเงินใหลู้ก 4 คน ๆ ละเท่า ๆ กนั 
 ข.  หยบิไพ่ 1 ใบ จากไพ่ส าหรับหน่ึง โดยเลือกหยบิไพ่ A โพแดง 
 ค.  การจบัสลากแบ่งสายการแข่งขนัฟุตบอล 
 ง.  หลบัตาหยบิลูกอม 1 เมด็จากถุงใบหน่ึง ท่ีมีลูกอม 5 เม็ดท่ีมีรสชาติเดียวกนั 
2. ขอ้ใดเป็นจ านวนผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจเกิดขึ้นจากการทอยลูกเต๋า 2 ลูกพร้อมกนั 1 คร้ัง 
 ก. 6    ข. 12 
 ค. 24    ง. 36 
3. ผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีเกิดขึ้นจากการโยนเหรียญ 3 เหรียญ 1 คร้ัง ตรงกบัขอ้ใด (ก าหนด ให ้H = ออก
หวั , T = ออกกอ้ย) 
 ก. (HHH), (TTT) 
 ข. (HHH), (HHT), (HTT), (TTT) 
 ค. (HHH), (HHT), (HTH), (TTH), (THT), (TTT) 
 ง. (HHH), (HHT), (HTH), (HTT), (THH), (TTH), (THT), (TTT) 
4. กล่องใบหน่ึงมีบตัรอยู ่4 ใบ คือ บตัรสีด า สีเทา สีฟ้า และสีขาว บตัรแต่ละใบมีขนาดเท่ากนั สุ่ม
หยบิบตัรขึ้นมา 2 ใบพร้อมกนั ผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจเกิดขึ้นจากการทดลอง ตรงกบัขอ้ใด  
 ก. (ด า,เทา), (ด า,ฟ้า), (ด าขาว) 

   ข. (ด า,เทา), (ด า,ฟ้า), (ด า,ขาว), (เทา,ด า), (ฟ้า,ด า), (ขาว,ด า), (ฟ้า,ขาว), (ขาว,ฟ้า) 
 ค. (ด า,เทา), (ด า,ฟ้า), (ด า,ขาว), (เทา,ฟ้า), (เทา,ขาว), (ฟ้า,ขาว) 
 ง. (ด า,เทา), (ด า,ฟ้า), (ด า,ขาว), (เทา,ฟ้า), (เทา,ขาว), (ฟ้า,ขาว), (ด า,ด า), (เทา,เทา), (ฟ้า
,ฟ้า), (ขาว,ขาว) 
5. จากการสอบถามครอบครัวท่ีมีบุตร 3 คน ผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีจะเกิดขึ้นมีก่ีแบบ  
 ก.  4 แบบ   ข.  6 แบบ 
 ค.  8 แบบ   ง.  10 แบบ 
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6.  มีนกัเรียนอยู ่5 คน ตอ้งการจบัมือทกัทายกนัจนครบทุกคน จะตอ้งมีการจบัมือทกัทายกนัทั้งหมด
ก่ีคร้ัง 
 ก. 10 แบบ   ข. 12 แบบ 
 ค. 14 แบบ   ง. 16 แบบ 
7. ขอ้ใดต่อไปน้ีเป็นเหตุการณ์ท่ีถูกตอ้ง 

   ก. ในการดึงไพ่ 1 ใบจากไพ่ส าหรับหน่ึง มกัจะไดไ้พ่หนา้ A ดอกจิกเสมอ 
   ข. สุ่มหยบิลูกปิงปอง 1 ลูกจากลูกปิงปอง สีแดง 3 ลูกและสีเทา 3 ลูก จ านวนของ

เหตุการณ์ท่ีหยบิไดลู้กปิงปองสีแดงหรือลูกปิงปองสีเทาเท่ากนั 
                 ค. ส้มหยบิสลากซ่ึงเป็นจ านวนท่ีมีสองหลกัขึ้นมา 1 ใบ ซ่ึงมีเลขโดดของทั้งสองหลกั
รวมกนัไดเ้ท่ากบั 20 
                 ง. ในการเรียงเลขโดดสามตวั คือ 1,2,3 จะไดจ้ านวนท่ีมีค่าไม่เกิน 300 เสมอ 
8. ในการสอบวิชาคณิตศาสตร์ ซ่ึงคะแนนเตม็ 10 คะแนน ถา้ไดค้ะแนนต ่ากวา่ 5 คะแนนถือวา่สอบ
ตก เหตุการณ์ท่ีไดค้ะแนนแลว้ท าใหส้อบตกตรงกบัขอ้ใด 
 ก.  0 , 1 , 2 , 3 , 4  ข.  0 , 1 , 2 , 3 ,  4 , 5 
 ค. 1 , 2 , 3 , 4   ง.  1 , 2 , 3, 4 , 5 
9. ทอยลูกเต๋า 1 ลูก 1 คร้ัง เหตุการณ์ท่ีลูกเต๋าขึ้นแตม้เป็นจ านวนเฉพาะมีก่ีเหตุการณ์ 
    ก. 2 เหตุการณ์   ข. 3 เหตุการณ์ 
    ค. 4 เหตุการณ์   ง. 5 เหตุการณ์ 
10. กล่องใบหน่ึงซ่ึงมีกระดาษท่ีก ากบัหมายเลข 1-20 ไว ้สุ่มหยบิกระดาษขึ้นมา 1 ใบ เหตุการณ์ท่ี
จะหยบิไดก้ระดาษท่ีเป็นจ านวนเฉพาะมีก่ีเหตุการณ์ 
 ก. 6    ข. 7 
 ค. 8    ง. 9 
11. ในการทอยลูกเต๋า 2 ลูกพร้อมกนั 1 คร้ัง เหตุการณ์ท่ีผลรวมของแตม้ท่ีหงายท่ีหารดว้ย 5 และ 10 
ลงตวั มีก่ีเหตุการณ์ 
 ก. 3 เหตุการณ์   ข. 6 เหตุการณ์ 
 ค. 12 เหตุการณ์  ง. 24 เหตุการณ์ 
12. มีบตัร 3 ใบท่ีก ากบัหมายเลข 1-3 โดยให้น าบตัรเลขโดดมาเรียงเป็นจ านวนสองหลกั แต่ละหลกั
มีเลขโดดท่ีไม่ซ ้ากนั ซ่ึงจ านวนนั้นตอ้งมากกวา่ 10 แต่นอ้ยกวา่ 30 ไดท้ั้งหมดก่ีจ านวน 
 ก. 3    ข. 4 
 ค. 5    ง. 6  
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13. ถา้ก าหนดให ้E เป็นเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นอยา่งแน่นอน หรือเกิดขึ้น 100% ขอ้ใดต่อไปน้ีกล่าวถึง
ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ไดถู้กตอ้ง 
  ก.  P(E) = 0   ข.  P(E) = 1 
  ค.  0 < P(E) <1  ง.  0 ≤ P(E) ≤ 1 
14. สุ่มหยบิไพ่ 1 ใบ จากไพ่ 1 ส ารับ ความน่าจะเป็นท่ีจะไดไ้พ่ดอกจิก เป็นเท่าใด  

 ก. 
1

4
    ข. 

1

13
 

 ค. 
1

26
    ง. 

1

52
 

15. มีสลากหมายเลข 1 ถึง 5 ก ากบัไว ้โดยไม่ซ ้ากนั มว้นใส่ในกล่อง หลบัตาหยบิขึ้นมา 2 ใบพร้อม
กนั ความน่าจะเป็นท่ีจะไดส้ลากทั้ง 2 ใบ เป็นจ านวนคู่ตรงกบัขอ้ใด 

 ก. 
2

25
    ข. 

1

20
 

 ค. 
1

10
    ง. 

3

10
 

16. ในบ่อปลา มีปลาอยู ่100 ตวั เป็นปลาทอง 19 ตวั ท่ีเหลือเป็นปลาหางนกยงู จงหาความน่าจะเป็น
ท่ีจะสุ่มตกัปลาขึ้นมา 1 ตวัแลว้เป็นปลาหางนกยงู 

 ก.  0.18   ข.  0.19 
 ค.  0.81   ง.  0.91 

17. ในการสุ่มหยบิไพ่ 1 ใบจากส ารับ ความน่าจะเป็นท่ีไดไ้พ่หนา้ 9 เท่ากบั  
4

52
 ดงันั้นความน่าจะ

เป็นท่ีไดไ้พ่อยา่งอ่ืน ตรงกบัขอ้ใด 

 ก.  
1

52
   ข.  

1

26
 

 ค.  
1

13
   ง.  

12

13
 

18. ถา้ตอ้งการถูกรางวลัเลขทา้ย 2 ตวั แน่นอนจะตอ้งท าอยา่งไร 
 ก. ซ้ือสลากเลขทา้ย ท่ีมีตวัเลขทั้งสองหลกัเหมือนกนั 
 ข. ซ้ือสลากเลขทา้ยตามกูรูใหห้วยจ านวน 100 ใบ 

 ค. ซ้ือสลากเลขทา้ยตั้งแต่ 00-99 จ านวน 100 ใบ 
 ง. เหตุการณ์น้ีเป็นไปไม่ได ้
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19. โบวช์วนเพื่อน ๆ มาเล่นหวยทองค าโดยขายสลากแบบสองตวัหมายเลขละ 100 บาท มีรางวลั
เป็นทองค าราคา 4,500 บาท โบวไ์ดซ้ื้อสลากไวห้น่ึงหมายเลข ค่าคาดหมายเท่ากบัเท่าใด 
 ก.  ค่าคาดหมายท่ีจะไดเ้งิน 55 บาท แต่โบวเ์สียเปรียบผูข้าย 45 บาท   

 ข.  ค่าคาดหมายท่ีจะไดเ้งิน 45 บาท แต่โบวเ์สียเปรียบผูข้าย 55 บาท  
 ค.  ค่าคาดหมายท่ีจะไดเ้งิน 35 บาท แตโ่บวเ์สียเปรียบผูข้าย 65 บาท   

 ง.  ค่าคาดหมายท่ีจะไดเ้งิน 25 บาท แต่โบวเ์สียเปรียบผูข้าย 75 บาท  
20. สุ่มไพ่ 1 ใบ จากไพ่ 1 ส ารับ ถา้ได ้5 โพแดง จะไดเ้งิน 100 บาท ถา้ไดไ้พ่ใบอ่ืนจะตอ้งเสียเงิน 2 
บาท ค่าคาดหมายเท่ากบัเท่าใด 

 ก.  
1

26
   ข.  

−1

26
 

 ค.  
1

52
   ง.  

−1

52
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
เร่ือง ความน่าจะเป็น  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 20 ข้อ 

            
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

1.  ค 
2.  ง 
3.  ง 
4.  ค 
5.  ค 
6.  ก 
7.  ข 
8.  ก 
9.  ข 
10.  ค 
11.  ก 
12.  ข 
13.  ข 
14.  ก 
15.  ค 
16.  ค 
17.  ง 
18.  ค 
19.  ก 
20.  ข 



 

 
 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 
ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล 

-  ผลการประเมินความเหมาะสมของการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิดแบบ 
    ฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด  
-  ผลการประเมินความสอดคลอ้ง ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของเคร่ืองมือท่ีใช ้  
   ในการวิจยั 
-  คะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง  
-  คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง  
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   ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยเนน้
การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด เร่ือง ความน่าจะเป็น แสดงดงัตารางท่ี 19 – 23 
 
ตารางท่ี 19  ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 1 
 

รายการประเมิน ความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ 

𝐱̅ S การแปลผล 

 1 2 3 4 5    
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 5 4 5 4 5 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2. ตวัช้ีวดั 5 4 5 4 5 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4. สาระส าคญั 5 5 5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5. สาระการเรียนรู้    5 5 5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
   1. ขั้นพิจารณาปัญหา 4 3 5 5 5 4.40 0.45 เหมาะสมมาก 
   2. ขั้นวางแผน 5 3 5 5 4 4.40 0.45 เหมาะสมมาก 
   3. ขั้นด าเนินการแกปั้ญหา 5 4 5 4 5 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
   4. ขั้นสะทอ้นปัญหาและประเมิน 4 4 4 5 5 4.40 0.45 เหมาะสมมาก 
   5. ขั้นสร้างปัญหาใหม่ 4 5 5 5 5 4.40 0.45 เหมาะสมมาก 
7. ส่ือและอุปกรณ์การเรียนรู้ 5 4 5 5 5 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 

8. การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 4 4 5 5 5 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 

9. บนัทึกหลงัการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 

คะแนนเฉลีย่ 4.68 0.34 เหมาะสมมากท่ีสุด 
 

จากตารางท่ี 19 พบวา่ผลการประเมินความเหมาะสมของการจดักิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 มี
คะแนนเฉล่ียเท่ากบั 4.68 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.34 ซ่ึงอยูใ่นระดบัเหมาะสมมากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 20  ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 2 
 

รายการประเมิน ความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ 

𝐱̅ S การแปลผล 

 1 2 3 4 5    
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 5 4 5 5 5 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2. ตวัช้ีวดั 5 4 5 5 5 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4. สาระส าคญั 5 4 5 5 5 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5. สาระการเรียนรู้    5 4 5 5 5 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
   1. ขั้นพิจารณาปัญหา 4 3 5 5 5 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
   2. ขั้นวางแผน 5 4 4 5 5 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
   3. ขั้นด าเนินการแกปั้ญหา 5 4 5 5 5 4.80 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
   4. ขั้นสะทอ้นปัญหาและประเมิน 4 4 5 4 5 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
   5. ขั้นสร้างปัญหาใหม่ 4 4 5 5 5 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
7. ส่ือและอุปกรณ์การเรียนรู้ 5 4 5 5 5 4.80 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 

8. การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 4 4 5 5 5 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 

9. บนัทึกหลงัการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 

คะแนนเฉลีย่ 4.35 0.43 เหมาะสมมากท่ีสุด 
 

จากตารางท่ี 20 พบวา่ผลการประเมินความเหมาะสมของการจดักิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้
ท่ี 2 มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 4.35 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.43 ซ่ึงอยูใ่นระดบัเหมาะสมมาก
ท่ีสุด 
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ตารางท่ี 21  ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 3 
 

รายการประเมิน ความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ 

𝐱̅ S การแปลผล 

 1 2 3 4 5    
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 5 4 5 4 5 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2. ตวัช้ีวดั 5 4 5 5 5 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4. สาระส าคญั 4 3 5 5 5 4.40 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5. สาระการเรียนรู้    5 4 4 4 5 4.40 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
   1. ขั้นพิจารณาปัญหา 4 5 5 5 5 4.80 0.45 เหมาะสมมาก 
   2. ขั้นวางแผน 3 4 5 5 5 4.40 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
   3. ขั้นด าเนินการแกปั้ญหา 5 5 5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
   4. ขั้นสะทอ้นปัญหาและประเมิน 4 5 5 4 5 4.60 0.55 เหมาะสมมาก 
   5. ขั้นสร้างปัญหาใหม่ 4 4 5 5 5 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
7. ส่ือและอุปกรณ์การเรียนรู้ 5 4 5 5 5 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 

8. การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 4 4 5 5 5 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 

9. บนัทึกหลงัการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 

คะแนนเฉลีย่ 4.69 0.38 เหมาะสมมากท่ีสุด 
 

จากตารางท่ี 21 พบวา่ผลการประเมินความเหมาะสมของการจดักิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้
ท่ี 3 มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 4.69 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.38 ซ่ึงอยูใ่นระดบัเหมาะสมมาก
ท่ีสุด 
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ตารางท่ี 22  ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 4 
 

รายการประเมิน ความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ 

𝐱̅ S การแปลผล 

 1 2 3 4 5    
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 5 4 5 5 5 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2. ตวัช้ีวดั 5 4 5 5 5 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4. สาระส าคญั 4 4 5 5 5 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5. สาระการเรียนรู้    5 4 5 5 5 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
   1. ขั้นพิจารณาปัญหา 4 3 5 5 5 4.40 0.45 เหมาะสมมาก 
   2. ขั้นวางแผน 4 4 5 5 5 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
   3. ขั้นด าเนินการแกปั้ญหา 5 3 5 5 4 4.40 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
   4. ขั้นสะทอ้นปัญหาและประเมิน 4 4 5 5 4 4.40 0.45 เหมาะสมมาก 
   5. ขั้นสร้างปัญหาใหม่ 4 5 4 5 5 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
7. ส่ือและอุปกรณ์การเรียนรู้ 5 4 5 5 5 4.8 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 

8. การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 4 4 5 5 5 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 

9. บนัทึกหลงัการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 

คะแนนเฉลีย่ 4.68 0.42 เหมาะสมมากท่ีสุด 
 

จากตารางท่ี 22 พบวา่ผลการประเมินความเหมาะสมของการจดักิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้
ท่ี 4 มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 4.68 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.42 ซ่ึงอยูใ่นระดบัเหมาะสมมาก
ท่ีสุด 
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ตารางท่ี 23  ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยเนน้
การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ คะแนนเฉลีย่ S  การแปลผล 

แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 4.68 0.34 เหมาะสมมากท่ีสุด 

แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 4.35 0.43 เหมาะสมมากท่ีสุด 

แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3 4.69 0.38 เหมาะสมมากท่ีสุด 

แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 4.68 0.42 เหมาะสมมากท่ีสุด 

คะแนนเฉลีย่ 4.60 0.39 เหมาะสมมากท่ีสุด 

 
 จากตารางท่ี 23 พบวา่ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้

คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด ทั้ง 4 แผน มีคะแนนเฉล่ีย
เท่ากบั 4.60  และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.39 ซ่ึงอยูใ่นระดบัเหมาะสมมากท่ีสุด 
 
 ผลการประเมินความสอดคลอ้งของแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น แสดงดงัตารางท่ี 24 
 
ตารางท่ี 24  ผลการประเมินความสอดคลอ้งของแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทาง 
                    คณิตศาสตร์  
 

ข้อที่ ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ IOC ผลการ
วิเคราะห์ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
3 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
4 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
5 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

 

 



 203 

ตารางท่ี 24 (ต่อ) 

 
ข้อที่ ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ IOC ผลการ

วิเคราะห์ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
6 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
7 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใชไ้ด ้
8 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
 ผลของค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบวดัความสามารถในการ

แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะ แสดงดงัตารางท่ี 25 
 
ตารางท่ี 25  ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบแบบวดัความสามารถในการ   
                  แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น 
 

ข้อที่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ผลการพจิารณา 
1 0.67 0.49 น าไปใช ้
2 0.43 0.16 ไม่น าไปใช ้
4 0.84 0.2 ไม่น าไปใช ้
5 0.64 0.42 น าไปใช ้
6 0.80 0.14 ไม่น าไปใช ้
7 0.44 0.19 ไม่น าไปใช ้
8 0.66 0.24 น าไปใช ้

 
 จากตารางท่ี 25 ผูว้ิจยัท าการคดัเลือกแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทาง

คณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น จ านวน 4 ขอ้ จากทั้งหมด 8 ขอ้ ซ่ึงมีค่าความยาก (p) ตั้งแต่   
.62 - .67 และ ค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่  .24 - .49 จากนั้นน าขอ้สอบท่ีคดัเลือกมาหาค่าความ
เช่ือมัน่ของแบบทดสอบ ไดด้งัน้ี 
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4 7.54
1

4 1 19.14

1.33(.61)

.81

 
= − −  

=

=

 

 ดงันั้น ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น เท่ากบั .81 
 

 ผลการประเมินความสอดคลอ้งของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง 
ความน่าจะเป็น แสดงดงัตารางท่ี 26 
 
ตารางท่ี 26  ผลการประเมินความสอดคลอ้งของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
                   เร่ือง ความน่าจะเป็น 
 

ข้อที่ ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ IOC ผลการ
วิเคราะห์ คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
2 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
3 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
4 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
5 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
6 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
7 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
8 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
9 +1 +1 +1 +1 0 0.8 ใชไ้ด ้
10 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
11 0 +1 0 +1 +1 0.6 ใชไ้ด ้
12 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
13 +1 +1 +1 0 +1 0.8 ใชไ้ด ้
14 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใชไ้ด ้
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ตารางท่ี 26 (ต่อ) 
 

ข้อที่ ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ IOC ผลการ
วิเคราะห์ คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 

15 +1 0 +1 +1 +1 0.8 ใชไ้ด ้
16 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
17 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
18 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
19 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
20 +1 0 +1 +1 0 0.6 ใชไ้ด ้
21 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใชไ้ด ้
22 -1 +1 +1 +1 +1 0.6 ใชไ้ด ้
23 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
24 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใชไ้ด ้
25 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
26 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
27 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
28 0 +1 0 +1 +1 0.6 ใชไ้ด ้
29 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
30 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
31 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
32 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
33 0 +1 0 +1 +1 0.6 ใชไ้ด ้
34 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
35 +1 0 +1 +1 +1 0.8 ใชไ้ด ้
36 +1 +1 +1 +1 0 0.8 ใชไ้ด ้
37 0 +1 0 +1 +1 0.6 ใชไ้ด ้
38 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
39 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใชไ้ด ้
40 +1 +1 0 +1 0 0.6 ใชไ้ด ้



 206 

 ผลของค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
เร่ือง ความน่าจะเป็น แสดงดงัตารางท่ี 27 
 
ตารางท่ี 27  ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
                    คณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น 
 

ข้อที่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ผลการพจิารณา 
1 0.78 0.35 น าไปใช ้
2 0.88 0.15 ไม่น าไปใช ้
3 0.63 0.05 ไม่น าไปใช ้
4 0.73 0.25 น าไปใช ้
5 0.68 0.05 ไม่น าไปใช ้
6 0.68 0.35 น าไปใช ้
7 0.68 0.05 ไม่น าไปใช ้
8 0.80 0.40 น าไปใช ้
9 0.50 0.30 น าไปใช ้

10 0.75 0.10 ไม่น าไปใช ้
11 0.68 0.25 น าไปใช ้
12 0.70 0.10 ไม่น าไปใช ้
13 0.35 0.10 ไม่น าไปใช ้
14 0.75 0.30 น าไปใช ้
15 0.70 0.30 น าไปใช ้
16 0.90 0.10 ไม่น าไปใช ้
17 0.68 0.35 น าไปใช ้
18 0.90 0.20 ไม่น าไปใช ้
19 0.90 0.20 ไม่น าไปใช ้
20 0.60 0.20 น าไปใช ้
21 0.63 0.25 น าไปใช ้
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ตารางท่ี 27 (ต่อ) 

 

ข้อที่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ผลการพจิารณา 
22 0.93 0.05 ไม่น าไปใช ้
23 0.68 0.25 น าไปใช ้
24 0.80 0.10 ไม่น าไปใช ้
25 0.58 0.05 ไม่น าไปใช ้
26 0.78 0.35 น าไปใช ้
27 0.50 0.40 น าไปใช ้
28 0.38 0.25 ไม่น าไปใช ้
29 0.63 0.25 น าไปใช ้
30 0.38 0.20 ไม่น าไปใช ้
31 0.78 0.05 ไม่น าไปใช ้
32 0.65 0.30 น าไปใช ้
33 0.60 0.50 น าไปใช ้
34 0.83 0.35 ไม่น าไปใช ้
35 0.70 0.60 น าไปใช ้
36 0.78 0.15 ไม่น าไปใช ้
37 0.55 0.50 น าไปใช ้
38 0.58 0.25 ไม่น าไปใช ้
39 0.35 0.20 ไม่น าไปใช ้
40 0.58 0.45 น าไปใช ้

 

 
 จากตารางท่ี 27 ผูว้ิจยัท าการคดัเลือกแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

เร่ือง ความน่าจะเป็น จ านวน 20 ขอ้ จากทั้งหมด 40 ขอ้ ซ่ึงมีค่าความยากง่าย (p) ตั้งแต่ .50 - .80 
และค่าอ านาจจ าแนก (r)  ตั้งแต่ .20 - .60 จากนั้นน าขอ้สอบท่ีคดัเลือกมาหาค่าความเช่ือมัน่ของ
แบบทดสอบ ไดด้งัน้ี 
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  ดงันั้น ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง 
ความน่าจะเป็น เท่ากบั .79 
 

 คะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนหลงัไดรั้บการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด แสดงดงั
ตารางท่ี 28 
 
ตารางท่ี 28  คะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนหลงัไดรั้บการจดั  
                   กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด 
 

คนท่ี คะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ (คะแนนเตม็ 28 คะแนน) 
1 25 
2 25 
3 25 
4 24 
5 21 
6 26 
7 22 
8 22 
9 23 

10 25 
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ตารางท่ี 28  (ต่อ) 
 

คนท่ี คะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ (คะแนนเตม็ 28 คะแนน) 
11 27 
12 24 
13 28 
14 25 
15 19 
16 26 
17 17 
18 23 
19 26 
20 24 
21 16 
22 19 
23 23 
24 19 
25 18 
26 24 
27 17 
28 27 
29 20 
30 28 
31 21 
32 24 
33 23 
34 33 
35 28 
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ตารางท่ี 28  (ต่อ) 
 

คนท่ี คะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ (คะแนนเตม็ 28 คะแนน) 
36 21 
37 22 
38 27 

คะแนนรวม 876 
คะแนน
เฉล่ีย 

23.05 
(คิดเป็นร้อยละ 19.6 ของคะแนนเตม็) 

  
คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนหลงัไดรั้บการจดักิจกรรมการ

เรียนรู้คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด คะแนนเตม็ 20 คะแนน 
โดยมีผลคะแนน ดงัตารางท่ี 29 
 
ตารางท่ี 29  คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนหลงัไดรั้บการจดักิจกรรมการ
    เรียนรู้คณิตศาสตร์โดยเนน้การคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด 
 

คนท่ี คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ (คะแนนเตม็ 20 คะแนน) 
1 19 
2 17 
3 15 
4 15 
5 12 
6 14 
7 17 
8 15 
9 15 

10 14 
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ตารางท่ี 29  (ต่อ) 
 

คนท่ี คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ (คะแนนเตม็ 20 คะแนน) 
11 14 
12 14 
13 17 
14 12 
15 14 
16 12 
17 14 
18 15 
19 15 
20 16 
21 15 
22 15 
23 16 
24 15 
25 17 
26 15 
27 14 
28 18 
29 16 
30 15 
31 16 
32 15 
33 15 
34 17 
35 19 
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ตารางท่ี 29  (ต่อ) 
 

คนท่ี คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ (คะแนนเตม็ 20 คะแนน) 
36 16 
37 15 
38 16 

คะแนนรวม 581 
คะแนนเฉล่ีย 15.29 

(คิดเป็นร้อยละ 14 ของคะแนนเตม็) 
 
 
 
 



 
 
 
 

 

 

 

 
 

ภาคผนวก ง 
- ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลของการวิจยัโดยใชโ้ปรแกรม spss  
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1.  ผลการวิเคราะห์ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น จากการท า
แบบทดสอบ โดยใชส้ถิติ t-test for one sample ดงัภาพท่ี 14  

 

 

 
ภาพท่ี 14  ผลการวิเคราะห์ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น  
                โดยใชส้ถิติ t-test for one sample 
 
2.  ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น จากการท า
แบบทดสอบ โดยใชส้ถิติ t-test for one sample ดงัภาพท่ี 15 

  

 

 
ภาพท่ี 15  ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น 
                โดยใชส้ถิติ t-test for one sample 
 



ประวัติย่อของผู้วิจัย 
 

ประวัติย่อของผู้วิจัย 
 

ช่ือ-สกุล นางสาวกรรณิการ์ บุตรศรี 
วัน เดือน ปี เกดิ 23 มิถุนายน พ.ศ.2540 
สถานท่ีเกดิ จงัหวดัเลย 
สถานท่ีอยู่ปัจจุบัน 89/80 หมู่บา้นนณิชา ต าบลเสาธงหิน อ าเภอบางใหญ่ จงัหวดันนทบุรี 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2562 วิทยาศาสตร์บณัฑิต (คณิตศาสตร์) มหาวิทยาลยับูรพา  

พ.ศ. 2567 การศึกษามหาบณัฑิต (การสอนคณิตศาสตร์) มหาวิทยาลยั
บูรพา   
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