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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

ชื่อเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ
กลวิธีการคิด 
เป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

ผู้วิจัย อรณิชา แสงแก้ว 
ประธานที่ปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิเชียร ธ ารงโสตถิสกุล  
ประเภทสารนิพนธ์ วิทยานิพนธ์ กศ.ม. หลักสูตรและการสอน, มหาวิทยาลัยนเรศวร, 

2565 
ค าส าคัญ กิจกรรมการเรียนรู้, ห้องเรียนกลับด้าน, กลวิธีการคิดเป็นภาพ, มโน

ทัศน์ทางคณิตศาสตร์, ความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  

บทคัดย่อ 
  

การวิจัยในครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือ  (1) เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ  เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และ
ความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามเกณฑ์ 
75/75  (2) เพ่ือศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการ
คิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามกระบวนการวิจัยโดยใช้การวิจัยและพัฒนา (Research 
and Development) มีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2564  โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร จ านวน 30 คน โดยได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบ
กลุ่ม (Cluster random sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม จ านวน 1 ห้องเรียน เครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัย ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็น
ภาพ  แบบวัดมโนทัศน์ แบบวัดความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและและการทดสอบค่า  t (t-test 
Dependent) ผลการวิจัยพบว่า 

1. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ  เพ่ือ
เสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 ประกอบด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 เตรียมสอน เตรียมสื่อ 

 



 ง 

และมอบหมายงาน  ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 2 ศึกษาเนื้อหาจากสื่อ และบันทึกผลการเรียนรู้  ขั้นตอน
การเรียนที่ 3 สรุปสร้างมโนทัศน์ โดยใช้กลวิธีการคิดเป็นภาพ   ขั้นตอนที่ 4 ฝึกกระบวนการ
แก้ปัญหา  ขั้นตอนที่ 5 น ามโนทัศน์ไปใช้แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
และมีประสิทธิภาพของกิจกรรมเท่ากับ 75.19/75.27 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 75/75  

2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์หลังเรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 

3. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน
ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ  สูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ABSTRACT 

  
The aims of this research were (1) to create and determine the effectiveness 

of learning activities by using the inverted classroom concept together with visual 
thinking strategies; to enhance concepts and ability to solve mathematical problems 
For students in grade X according to the criteria 75/75 (2) to study the results of 
learning activities using the inverted classroom concept together with visual thinking 
strategies. to enhance concepts and ability to solve mathematical problems For grade 
X students, the researcher followed the research process by using Research and 
Development. The sample consisted of 30 grade X students in the second semester 
of the academic year 2021, Naresuan University Demonstration Secondary School by 
using cluster random sampling using one classroom as a random unit. The research 
tools were learning activities using the inverted classroom concept together with visual 
thinking strategies. the conceptual measurement from Mathematics Problem Solving 
Ability Statistics used in data analysis were percentage, mean, standard deviation, and 
t-test (t-test Dependent). The results of the study found that. 

1. Learning activities using the inverted classroom concept combined with 
visual thinking strategies. to enhance concepts and ability to solve mathematical 

 



 ฉ 

problems For grade X students, it consists of a 5-step learning process, namely step 1: 
preparation for teaching, media preparation, and assignment. Learning step 2 Study the 
material from the media. and record learning results Step 3: Summarize 
conceptualization Using visual thinking strategies. Step 4: Practice problem solving 
process. Step 5: Apply concepts to solve mathematical problems. is appropriate at a 
high level the efficiency of the activity was 75.19/75.27, which was in accordance with 
the 75/75 criterion. 

2. Grade X students had mathematical concepts after learning through 
learning activities using the inverted classroom concept together with visual thinking 
strategies. to enhance concepts and ability to solve mathematical problems for grade 
X students was higher than before at the statistically significant level of 0.05. 

3. Grade X students could solve mathematical problems after school with 
learning activities using the inverted classroom concept together with visual thinking 
strategies. to enhance concepts and ability to solve mathematical problems for grade 
X students was higher than before at the statistically significant level of 0.05. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

ประกาศคุณูปการ 
  

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงในความกรุณาของ  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิเชียร  
ธ ารงโสตถิสกุล ประธานที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ที่ได้อุตส่าห์สละเวลาอันมีค่ามาเป็นที่ปรึกษา พร้อมทั้งให้
ค าแนะน าตลอดระยะเวลาในการท าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ และขอกราบขอบพระคุณกรรมการวิทยานิพนธ์
อันประกอบไปด้วย ผศ.ดร.อังคณา อ่อนธานี ผศ.ดร.จักรกฤษณ์ จันทะคุณ และ ผศ.ดร.เอ้ือมพร หลิน
เจริญ และกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ ผศ.ดร.กมลฉัตร กล่อมอ่ิม ที่ได้กรุณาให้ค าแนะน าตลอดจนแก้ไข
ข้อบกพร่องของวิทยานิพนธ์ด้วยความเอาใจใส่ จนท าให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงได้อย่างสมบูรณ์
และทรงคุณค่า 

กราบขอบพระคุณรองศาสตราจารย์ ดร.จักรกฤษ กลิ่นเอ่ียม อาจารย์ผู้สอนประจ าภาควิชา
คณิตศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วนินทร พูนไพบูลย์พิพัฒน์  
อาจารย์ผู้สอนประจ าภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร และ นางสาวธัญ
ลักษณ์ อิงควระ อาจารย์ผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์  โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร ที่กรุณา
เป็นผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบและประเมินเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยอย่างละเอียดพร้อมทั้งให้
ข้อเสนอแนะที่ผู้วิจัยสามารถน าไปปรับปรุงและพัฒนางานวิจัยได้อย่างแท้จริง 

ขอขอบคุณผู้อ านวยการโรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร  สังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการอุดมศึกษา จังหวัดพิษณุโลกเป็นอย่างสูงที่ได้กรุณาให้ความอนุเคราะห์ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล เพ่ือการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 และนักเรียนทุกคนที่มีส่วนเกี่ยวข้องและอ านวยความสะดวกให้แก่
ผู้วิจัยเป็นอย่างดีในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

เหนือสิ่งอ่ืนใดขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา ของผู้วิจัย และขอขอบคุณนางสาววรรณิดา 
คุณมี นายจุมพล อดุลกิตติพร และนายปิยพงษ์ เล็กประยูร ที่ให้ก าลังใจและให้การสนับสนุนในทุกๆ 
ด้านอย่างดีที่สุดเสมอมา คุณค่าและคุณประโยชน์อันพึงจะมีจากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบและ
อุทิศแด่ผู้มีพระคุณทุกๆ ท่าน ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่า งานวิจัยนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาแนวทาง
ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพและผู้ที่
สนใจบ้างไม่มากก็น้อย 

  
  

อรณิชา  แสงแก้ว 
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บทที่  1  
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญในการพัฒนาศักยภาพของผู้ เรียนในด้านของความคิด  
การวางแผนและการท างานอย่างเป็นระบบ เพ่ือพัฒนาให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมี
เหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วน รอบคอบ  
ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหา และน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
ดังนั้นการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์จะต้องเตรียมผู้เรียนให้มีความพร้อมที่จะเรียนรู้สิ่งต่างๆ พร้อมที่
จะต่อยอดไปใช้ในการประกอบอาชีพและด าเนินชีวิตให้มีคุณภาพยิ่งขึ้นเมื่อจบการศึกษา อีกทั้ง
คณิตศาสตร์ยังน าไปสร้างองค์ความรู้และน าคณิตศาสตร์ไปบูรณาการกับวิชาอ่ืนๆ เพ่ือต่อยอดไปใช้ใน
การประกอบอาชีพและการด ารงชีวิตได้ และเนื่องจากโลกมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา ส่งผลให้
การศึกษาจะต้องมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง รวมทั้งวิชาคณิตศาสตร์ที่เป็นพื้นฐานของการพัฒนามนุษย์  
ดังนั้นการเรียนรู้ในรายวิชาคณิตศาสตร์จึงมีความจ าเป็นและจะต้องมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้
ทันสมัยและสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงในด้านต่างๆ ตลอดเวลา ผู้สอนจะต้องออกแบบการเรียนรู้
ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยให้ผู้เรียนเกิดทักษะและกระบวนการตามที่แต่ละสถานการณ์ก าหนด 

 อย่างไรก็ตามการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ยังไม่ประสบความส าเร็จตามที่มุ่งหวัง 
ซึ่งจะเห็นได้จากผลการทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) ในกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2563 พบว่า คะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 26.04 ซึ่งต่ ากว่าเกณฑ์มาตรฐานร้อยละ 50 (สถาบัน
ทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ , 2563) และจากการทดสอบตามโครงการ PISA 2018 นับตั้งแต่ 
การประเมินครั้งแรกใน PISA 2000 แม้ว่าประเทศไทยมีคะแนนคณิตศาสตร์น้อยกว่าค่าเฉลี่ย OECD 
แต่ก็เป็นคะแนนคณิตศาสตร์ที่นักเรียนไทยท าได้สูงสุดตั้ งแต่ที่มีการประเมินมา หลังจากนั้นตลอด
ระยะเวลาเกือบ 20 ปี ความรู้และทักษะด้านคณิตศาสตร์ของนักเรียนไทยไม่ได้มีการพัฒนาขึ้น  
ซึ่งพบว่า  แนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของคะแนนตั้งแต่การประเมินรอบแรกจนถึงปัจจุบัน ผลการ
ประเมินด้านคณิตศาสตร์ของไทยไม่เปลี่ยนแปลง มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 419 คะแนน (สถาบันส่งเสริม
การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.), 2564, น. 177 - 178)  

จากปัญหาข้างต้น ผู้วิจัยสรุปได้ว่าการที่วิชาคณิตศาสตร์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและผล
การทดสอบจากสถาบันการทดสอบต่างๆ อยู่ในเกณฑ์ที่ต่ ากว่ามาตรฐาน  อาจเกิดจากหลายสาเหตุ 
ไม่ว่าจะเป็นสาเหตุจากครูผู้สอน เนื้อหาของรายวิชา ความเข้าใจคลาดเคลื่อน การประยุกต์ใช้
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คณิตศาสตร์เข้ากับศาสตร์อ่ืนๆ สิ่งแวดล้อมในการเรียน ความพร้อมของนักเรียน วิธีการจัดการเรียน
การสอน รวมทั้งความคิดหรือมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนอีกด้วย 

มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ มีความส าคัญ 3 ประการ ดังนี้ 1) เราสามารถบอกเหตุผลโดย 
การใช้มโนทัศน์ เช่น นักเรียนที่มีมโนทัศน์เรื่อง จ านวนตรรกยะก็จะสามารถบอกได้ว่าจ านวนหนึ่งเป็น
จ านวนตรรกยะหรือไม่ เพราะเหตุใด เป็นต้น 2) มโนทัศน์ท าให้เราสามารถวางหลักการทั่วไปได้  
และพบสมบัติบางประการอ่ืนๆ ที่นอกเหนือจากที่ได้ให้ความหมายไว้ 3) มโนทัศน์จะท าให้เราค้นพบ
ความรู้ใหม่ (Cooney, Davis and Henderson, 1975, น. 89 - 90 อ้างอิงใน มัญฑนา ลาภยิ่งยง, 
2562, น. 3) และมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์มีความส าคัญมากส าหรับผู้สอนและผู้เรียนคณิตศาสตร์ 
เนื่องจากมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์เป็นความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเนื้อหาคณิตศาสตร์เป็นความรู้ความ
เข้าใจที่ถ่องแท้ที่จะท าให้ผู้สอนสอนคณิตศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถเชื่อมโยงไปสู่  
การใช้งานของคณิตศาสตร์ได้ (Makanong, 2003, น. 17 อ้างอิงใน มัญฑนา ลาภยิ่งยง, 2562, น. 3) 

 มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ (Mathematical concept) เป็นความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ
ลักษณะส าคัญความหมาย ที่มา หรือการขยายความ ทฤษฎีบท กฎ สูตร บทนิยาม นิยามเป็นความคิด
นามธรรมที่ท าให้ผู้เรียนสามารถจ าแนกสิ่งที่มีลักษณะตามความคิดนามธรรมนั้น ๆ ได้และสามารถ
ระบุได้ว่าสิ่งที่ก าหนดให้เป็นตัวอย่างหรือไม่ใช่ตัวอย่างของความคิดนามธรรมนั้น และการพัฒนามโน
ทัศน์ทางคณิตศาสตร์ให้กับผู้เรียนบนพ้ืนฐานของความรู้ความสามารถ  และประสบการณ์ในการ
ท างานทางคณิตศาสตร์  เพ่ือให้ผู้เรียนสร้างความรู้ทางคณิตศาสตร์ด้วยความเข้าใจที่ถ่องแท้   
และสามารถน าความรู้เหล่านี้ไปใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั้งเป็นพ้ืนฐานที่มั่นคงส าหรับการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ในระดับที่สูงขึ้น (อัมพร ม้าคะนอง , 2557, น. 15 - 17) และนักเรียนที่ขาดมโน
ทัศน์ทางคณิตศาสตร์แต่เรียนโดยการท่องจ า ท าแบบฝึกหัดคณิตศาสตร์แบบซ้ า ๆ หรือแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์โดยใช้กระบวนการที่คุ้นเคยกับที่สอนในห้อง  จะท าให้ไม่เข้าใจความหมาย  ที่มา 
ความส าคัญ และการใช้งานของเนื้อหาคณิตศาสตร์ที่เรียน ท าให้ไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้คณิตศาสตร์ใน
ระดับต่าง ๆ ไปใช้ในสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันได้ (อัมพร ม้าคะนอง, 2551, น. 2 – 3)  

ดังนั้นจึงกล่าวได้ว่า มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์มีความส าคัญต่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
เพราะมโนทัศน์จะช่วยจัดระบบระเบียบความคิด จัดองค์ความรู้ให้เป็นระบบ และช่วยให้เกิด  
การเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น นั่นคือ ถ้าหากว่านักเรียนมีมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ที่ดี จะท าให้นักเรียน 
มีความสามารถในการจ าแนกสิ่งต่างๆ ตามความคิดที่เป็นนามธรรมได้ดีขึ้น และท าให้นักเรียนมีความ
เข้าใจในคณิตศาสตร์ได้มากขึ้น ซ่ึงกระบวนการเรียนรู้ที่จะท าให้นักเรียนเกิดมโนทัศน์ควรเป็นการสอน
ที่ท าให้นักเรียนได้ฝึกคิด วิเคราะห์ แยกแยะ และท าความเข้าใจด้วยตนเอง โดยมีครูคอยให้ค าแนะน า 
ถ้าหากนักเรียนมีมโนทัศน์ที่ถูกต้องก็จะน าไปสู่กระบวนการในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ที่นักเรียน 
จะสามารถแก้ไขต่างๆ ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมอีกด้วย   
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การแก้ปัญหา เป็นทักษะความสามารถพ้ืนฐานในการท าความเข้าใจปัญหาและการหา
ค าตอบของปัญหา และกระบวนการ ซึ่ งเป็นวิธีการหรือขั้นตอนการท างานที่มีการวิเคราะห์ 
และวางแผนโดยมีการใช้เทคนิคต่าง ๆ ประกอบ และเมื่อนักเรียนได้ฝึกคิดแก้ปัญหาต่าง ๆ 
หลายรูปแบบซึ่งอาจจะมีโครงสร้างของปัญหาที่คล้ายคลึงกัน หรือแตกต่างกัน นักเรียนได้มี
ประสบการณ์ในการเลือกใช้ยุทธวิธีต่าง ๆ เพื่อน าไปใช้ได้เหมาะสมกับปัญหา เมื่อเผชิญกับปัญหาใหม่
ก็จะสามารถน าประสบการณ์เดิมมาเทียบเคียง พิจารณาว่าปัญหาใหม่นั้นมีโครงสร้างคล้ายกับปัญหา
ที่ตนเองคุ้นเคยมาก่อนบ้าง ปัญหาใหม่นั้นสามารถแยกเป็นปัญหาย่อย ๆ ที่มีโครงสร้างของปัญหา
คล้ายคลึงกับปัญหาที่เคยแก้มาแล้ว หรือสามารถใช้ยุทธวิธีใดในการแก้ปัญหาใหม่นี้ได้ ซึ่งจะท าให้
นักเรียนที่มีทักษะในการแก้ปัญหาจะสามารถวางแผนเพ่ือก าหนดยุทธวิธีในการแก้ปัญหา ได้อย่าง
รวดเร็วและเหมาะสม ซึ่งกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นตัวนักเรียนโดยเปิดโอกาสให้นักเรียนคิด
อย่างอิสระ มี เหตุผล ให้ความส าคัญกับความคิดของนักเรียน ย่อมจะส่งเสริมให้นักเรียน  
มีความสามารถในการแก้ปัญหาดีกว่ากิจกรรมการเรียนการสอนแบบที่ครูเป็นผู้บอกให้รู้  (ปรีชา เนาว์
เย็นผล, 2544, หน้า 31 - 33) 

การพัฒนามโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ควรออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้ฝึกคิด วิเคราะห์ด้วยตนเอง ซึ่งแนวคิดห้องเรียนกลับด้านสามารถช่วยเสริมสร้าง
มโนทัศน์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ช่วยเพิ่มแรงจูงใจ
ในการเรียนได้ ดังเช่นงานวิจัยของ ยุภาพร ด้วงโต๊ด (2561) ; สราญจิต อ้นพา (2561) ; อากร 
พุทธรั กษา (2561) ; Graham Brent Johnson (2013) ; Tracy Muit & Vince Geiger (2015)  
และ chiu - lin lai & gwo - jen hwang (2016) 

แนวคิดการเรียนรู้แบบกลับด้านเกิดขึ้นตามแนวคิดของ Jonathan Bergman และ Aaron 
Sams ซึ่งเป็นครูเคมีของโรงเรียนวู๊ดส์แลนด์ ปาร์ก ไฮสคูง (Woodland Park High School) ใน 
รัฐโคราโด ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยเขากล่าวว่า รูปแบบห้องเรียนกลับด้านเป็นวิธีการที่ครอบคลุม
การใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ต เพ่ือยกระดับการเรียนรู้ในห้องเรียนต่างๆ เพ่ือให้สามารถใช้เวลามากขึ้น
ในการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนแทนการบรรยายหน้าชั้นเรียนอย่างเดียว  รูปแบบห้องเรียนกลับด้าน
ต้องการช่วยนักเรียนที่มีปัญหาเข้าชั้นเรียนไม่ทันเพ่ือน เพราะหยุดเรียนเพ่ือไปท ากิจกรรม หรืออีก
สาเหตุเพราะเรียนรู้ได้ช้า โดยให้เหตุผลที่ควรกลับด้านห้องเรียน คือ เพ่ือเปลี่ยนวิธีการถ่ายทอด
ความรู้ของครูจากที่เคยบรรยายหน้าชั้นหรือเปลี่ยนจากครูผู้สอนไปเป็นครูฝึกแทน ฝึกการท ากิจกรรม
อ่ืนหรือท าแบบฝึกหัดให้แก่ผู้เรียนในชั้นเรียน โดยฝึกการท าแบบฝึกหัดหรือกิจกรรมอ่ืนในชั้นเรียน
ให้แก่ ผู้เรียนเป็นรายบุคคล หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าเป็นครูติวเตอร์ เพ่ือใช้เทคโนโลยีการเรียนที่เด็ก
สมัยใหม่ชอบ คือ ไอซีที หรืออาจเรียกว่าเป็นการน าโลกของโรงเรียนเข้าสู่โลกของนักเรียน คือ โลกดิ
จิตัลช่วยเด็กที่มีงานยุ่ง เด็กเรียนอ่อนที่ขวนขวาย เด็กที่มีความสามารถในการเรียนรู้แตกต่างกันให้มี
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ความก้าวหน้าในการเรียนตามความสามารถของตนเอง เด็กสามารถหยุดและตอบกลับครูของตนได้  
ช่วยให้ปฏิสัมพันธ์ระหว่างเด็กกับผู้อ่ืน เป็นการสร้างความเชื่อมั่นในคุณภาพของการเรียนการสอน
ให้แก่ผู้ปกครองน าไปสู่การเรียนรู้แบบ FlippedMastery Approach 21 (วิจารณ์พานิช, 2556, น. 
15 - 19) ครูตั้งข้อสังเกตอย่างหนึ่งคือ ตนเองไม่เคยพบเห็นเด็กเรียนอ่อนมากสามารถปรับตนเอง
เปลี่ยนให้เป็นเด็กท่ีเรียนดีในห้องเรียนเดิมแต่สามารถพบในห้องเรียนกลับด้าน (วิจารณ์พานิช, 2556, 
น. 74)  และยังสอดคล้องกับไพฑูรย์ สินลารัตน์ (2557, น. 101) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านเป็นวิธีการที่ครูมอบหมายให้นักเรียนศึกษาสื่อการเรียนรู้ก่อนการเรียนในชั้นเรียน 
ท าให้นักเรียนเข้าใจ จดบันทึก และตั้งค าถามก่อนล่วงหน้า และในชั้นเรียนครูจะจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ต่อยอดจาก เนื้อหา หรือถามตอบเกี่ยวกับเนื้อหาที่นักเรียนได้ไปศึกษามาล่วงหน้าแล้ว  
เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียน ซึ่งแนวคิดนี้สอดคล้องกับวิธีการเรียนรู้ของนักเรียนในยุค
ปัจจุบันที่จะต้องเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเป็นอย่างมาก ดังนั้นแนวทางเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าใช้ความรู้ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
และเป็นไปตามแนวทางของการปฏิรูปความรู้อย่างแท้จริง 

อย่างไรก็ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านเป็นเพียงการสอนที่ให้นักเรียนได้ฝึกคิด วิเคราะห์
ด้วยตนเอง แต่ใช่ว่านักเรียนทุกคนที่ได้เรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านจะมีกระบวนการคิดที่
ถูกต้อง จึงจ าเป็นที่จะต้องมีเทคนิคการสอนอ่ืนๆ มาช่วยในการเสริมสร้างมโนทัศน์ที่ถูกต้องให้กับ
นักเรียน ซึ่งในการวิจัยนี้ผู้วิจัยได้เห็นถึงการคิดเป็นภาพที่อาจมีส่วนท าให้นักเรียนมีกระบวนการคิด 
การท าความเข้าใจในสิ่งที่เรียนรู้ได้ถูกต้องและตรงกัน 

การคิดเป็นภาพ (Visual Thinking) เป็นเครื่องมือช่วยให้สมองคิดอย่างเป็นระบบระเบียบ 
โดยการคิดและการวาดภาพไปพร้อมกัน จากนั้นจึงถ่ายทอดเป็นภาพไปพร้อมกัน จากนั้นจึงถ่ายทอด
เป็นภาพ เพ่ือให้ผู้อ่ืนเข้าใจและมองเห็นภาพเดียวกัน (ศุภวิชช์ สงวนคัมธรณ์, 2560) ซึ่งสอดคล้องกับ 
ศรายุทธ รัตนภูมิ (2561) ที่กล่าวว่า การสื่อด้วยภาพท าให้สามารถมองเห็นเนื้อความได้ในครั้งเดียว 
การเริ่มเขียนภาพใหม่ ๆ ให้น าค าส าคัญมาเขียนแบบลองผิดลูกถูกไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะสามารถ
อธิบายและท าให้ผู้อื่นยอมรับในความคิดของเราได้ สิ่งที่เป็นพ้ืนฐานแห่งการยอมรับ คือ การมีตรรกะ
และเหตุผลเป็นสิ่ งจ าเป็น และนอกจากนี้ยังมีการศึกษาที่ ได้น ากลวิธีการคิดเป็นภาพไปใช้   
เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ดังเช่นงานวิจัยของ Teri 
Campos (2018) และ Edy Surya, Jozua Sabandar, Yaya S. Kusumah, Darhim (2013) 

จากสภาพปัญหาข้างต้น ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
พบว่า การจัดการเรียนการสอนในนมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่องเรขาคณิตวิเคราะห์และภาคตัดกรวย  
เป็นเนื้อหาที่ต้องอาศัยไหวพริบในการมองภาพ มีเนื้อหาที่ค่อนข้างซับซ้อน และเป็นเนื้อหาหนึ่งที่เป็น
ปัญหาต่อการเรียนรู้ของนักเรียน ซึ่งท าให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค่อนข้างต่ าอย่างต่อเนื่องสะท้อน
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ให้เห็นถึงแนวโน้มของปัญหาการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ที่ไม่ประสบความส าเร็จซึ่งส่งผล
กระทบโดยตรงต่อการจัดการเรียนการสอนรายวิชาคณิตศาสตร์ในระดับสูงต่อไป ผู้วิจัยจึงพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ  เพ่ือเสริมสร้างมโน
ทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 
จุดมุ่งหมายของการศึกษา 

1.  เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามเกณฑ์ 75/75  

2.  เพ่ือศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธี
การคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยพิจารณาจาก 
  2.1 เปรียบเทียบมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน  
  2.2 เปรียบเทียบความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนโดยใช้กิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ ระหว่างก่อนเรียนกับ  
หลังเรียน 
 
ความส าคัญของงานวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธี
การคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีความส าคัญของงานวิจัยดังนี้  

1. ได้กิจกรรมการเรียนรู้ที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนมีมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ที่ดีขึ้น อันเป็นความสามารถพ้ืนฐานน าไปสู่การพัฒนาความสามารถด้านคณิตศาสตร์
ในระดับท่ีสูงขึ้น  

2. เป็นแนวทางส าหรับครูผู้สอนและผู้ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ได้
สามารถน าไปพัฒนาคุณภาพหรือต่อยอดการจัดการเรียนการสอนของนักเรียนให้มีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น 
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ขอบเขตของงานวิจัย 
  การวิจัยครั้งนี้  มีขอบเขตการวิจัยตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา  (Research and 
Development) ผู้วิจัยได้แบ่งการวิจัยออกเป็น 2 ขั้นตอน โดยก าหนดขอบเขตในแต่ละขั้นตอน
ออกเป็น 3 ด้าน คือ ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล ขอบเขตด้านเนื้อหา และขอบเขตด้านตัวแปร  
ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  
  ขั้นตอนที่ 1 การสร้างและประเมินประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย 
ใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีก ารคิดเป็นภาพ  เพื่ อ เสริมสร้ างมโนทัศน์ 
และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4  
ให้มีประสิทธิภาพ 75/75 ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล 
  1. ผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ประกอบด้วย ผู้ เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน  
ด้านคณิตศาสตร์ และด้านการสอนคณิตศาสตร์ เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้  
  2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร จงัหวัดพิษณุโลก 
สังกัดกระทรวงอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรม
การเรียนรู้ 
  ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 เนื้อหาที่น ามาใช้คือ รายวิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ได้แก่ 
  สาระท่ี 2 : การวัดและเรขาคณิต  
  มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ต้องการวัด
และน าไปใช้  
  มาตรฐาน ค 2.2  เข้าใจและวิเคราะห์รูปเรขาคณิต  สมบัติของรูปเรขาคณิตความสัมพันธ์
ระหว่างรูปเรขาคณิตและทฤษฎีบททางเรขาคณิต  และน าไปใช้ 
  ตัวชี้วัด  ม.4 – 6/1 เข้าใจและใช้ความรู้เกี่ยวกับเรขาคณิตวิเคราะห์ในการแก้ปัญหา 
จ านวน 1 หน่วยการเรียนรู้ รวม 12 ชั่วโมง 
  ขอบเขตด้านตัวแปร  
  1. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการ
คิดเป็นภาพ 
  2. ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ ตามเกณฑ์ 75/75 
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  ขั้นตอนที่ 2  เปรียบเทียบมโนทัศน์และความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์   
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการ
คิดเป็นภาพ เพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  
 ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล 
  ประชากร ได้แก่  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2564  
โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร จ านวน 7 ห้องเรียน จ านวน 210 คน 
  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2564  
โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 30 คน ได้มาจากการสุ่ม 
อย่างง่าย (Simple sampling)  
  ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 เนื้อหาที่น ามาใช้คือ รายวิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  ได้แก่ 

สาระท่ี 2 : การวัดและเรขาคณิต  
มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ต้องการวัด 

และน าไปใช้  
มาตรฐาน ค 2.2 เข้าใจและวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต ความสัมพันธ์

ระหว่างรูปเรขาคณิตและทฤษฎีบททางเรขาคณิต และน าไปใช้ 
ตัวชี้วัด  ม.4 – 6/1 เข้าใจและใช้ความรู้เกี่ยวกับเรขาคณิตวิเคราะห์ในการแก้ปัญหา  

จ านวน 1 หน่วยการเรียนรู้ รวม 12 ชั่วโมง 
เนื้อหาแบ่งออกเป็นจ านวน 6 แผน ประกอบด้วย 

  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  วงกลม    จ านวน  2  ชั่วโมง 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  ระยะห่างจุดไปยังวงกลม  จ านวน  2  ชั่วโมง 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  พาราโบลา   จ านวน  2  ชั่วโมง 
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4  วงรี    จ านวน  2  ชั่วโมง 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5  ไฮเพอร์โบลา   จ านวน  2  ชั่วโมง 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6  ไฮเพอร์โบลามุมฉาก  จ านวน  2  ชั่วโมง 
  ขอบเขตด้านตัวแปร  
    ตัวแปรต้น คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ
กลวิธีการคิดเป็นภาพ  
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  ตัวแปรตาม  
   1. มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์  
   2. ความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. ห้องเรียนกลับด้าน หมายถึง การเรียนการสอนที่ผู้เรียนศึกษาสาระส าคัญของบทเรียน

ด้วยตนเอง และน าผลงานหรือปัญหาที่บันทึกไว้มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับครูหรือเพ่ือนร่วมชั้นเรียน 
2. การคิดเป็นภาพ หมายถึง การแปลงมโนทัศน์ออกมาเป็นภาพที่สามารถช่วยให้การสื่อ

เนื้อหาที่มีความซับซ้อนให้เข้าใจง่าย ชัดเจน และตรงกัน รวมถึงสามารถด าเนินกิจกรรมไปในทิศทาง
เดียวกัน ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ได้ดีผ่านภาพวาด โดยใช้เครื่องมือการวาดภาพเพ่ือประกอบการสื่อสาร 

3. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ 
หมายถึง กระบวนการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ซึ่งมีขั้นตอนการเรียนรู้ตามกระบวนการของแนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการ
คิดเป็นภาพ ซึ่งมีการสังเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ 5 ขั้นตอนดังนี้  

 ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 เตรียมสอน เตรียมสื่อ และมอบหมายงาน   
  ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 2 ศึกษาเนื้อหาจากสื่อ และบันทึกผลการเรียนรู้   
 ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 3 สรุปสร้างมโนทัศน์ โดยใช้กลวิธีการคิดเป็นภาพ   
 ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 4 การฝึกกระบวนการแก้ปัญหา   
 ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 5 น ามโนทัศน์ไปใช้แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
4. มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความคิดรวบยอดที่เป็นทฤษฎี กฎ สูตร บทนิยาม

ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องเรขาคณิตวิเคราะห์และภาคตัดกรวย วัดโดยแบบวัดมโนทัศน์เรื่อง 
เรขาคณิตวิเคราะห์และภาคตัดกรวย ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งเป็นแบบปรนัย จ านวน 15 ข้อ 

5. ความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง การใช้ความรู้ความเข้าใจหรือมโน
ทัศน์ทางคณิตศาสตร์เรื่องเรขาคณิตวิเคราะห์และภาคตัดกรวย มาท าความเข้าใจปัญหา เลือกใช้
ยุทธวิธีการแก้ปัญหา การใช้ยุทธวิธีการแก้ปัญหา และการสรุปค าตอบให้สอดคล้องกับปัญหา วัดโดย
ใช้แบบวัดความสามารถการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เป็นแบบอัตนัย จ านวน 4 ข้อ 

 6. ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง คุณภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ โดยพิจารณาจากร้อยละของคะแนนเฉลี่ยจาก
การใช้กิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งเป็นประสิทธิภาพกระบวนการและประสิทธิภาพผลลัพธ์ตามเกณฑ์ 75/75 

 75 ตัวแรก หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยจากการท าใบงานระหว่างที่เรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ ไม่น้อยกว่าร้อยละ 75 
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 75 ตัวหลัง หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของการท าแบบทดสอบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ
กลวิธีการคิดเป็นภาพ ไม่น้อยกว่าร้อยละ 75 

 
สมมติฐานของการวิจัย 

1. นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธี 
การคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
  2. นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธี  

การคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียน 
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บทที่  2  

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ 

เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องตามล าดับ 
ดังนี้ 

1. หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
1.1. เป้าหมายของหลักสูตร 
1.2. การเปลี่ยนแปลงของหลักสูตร 
1.3. เรียนรู้อะไรในคณิตศาสตร์ 
1.4. สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
1.5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ในการเรียนคณิตศาสตร์ 
1.6. คุณภาพผู้เรียน 
1.7. ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1.8. การวัดผลประเมินผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1. ความหมายของกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.2. องค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.3. หลักการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.4. ขั้นตอนการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.5. การหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ 

3. แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
3.1 ความหมายของห้องเรียนกลับด้าน 
3.2 แนวคิดของห้องเรียนกลับด้าน 
3.3 องค์ประกอบของห้องเรียนกลับด้าน 
3.4 รูปแบบและขั้นตอนของห้องเรียนกลับด้าน 
3.5 คุณค่าและประโยชน์ของห้องเรียนกลับด้าน 

4. การคิดเป็นภาพ 
4.1 ความหมายของกลวิธีการคิดเป็นภาพ 
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4.2 ประโยชน์ของการคิดเป็นภาพ 
4.3 องค์ประกอบของการคิดเป็นภาพ 
4.4 เทคนิคการคิดเป็นภาพ 
4.5 เทคนิคการวาดภาพแบบคิดเป็นภาพ 

5. มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
5.1. ความหมายของมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
5.2. ความส าคัญของมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
5.3. ความส าคัญของมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ต่อการแก้ปัญหา 
5.4. องค์ประกอบที่ควรค านึงในการสอนมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
5.5. การพัฒนามโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
5.6. การวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 

6. ความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
6.1. ความหมายของความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
6.2. ความส าคัญของความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
6.3. องค์ประกอบของความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
6.4. กระบวนการของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
6.5. การประเมินความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

7. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
7.1. งานวิจัยในประเทศ 
7.2. งานวิจัยต่างประเทศ 

8. กรอบแนวคิดการวิจัย 
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1.  หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 1.1 เป้าหมายหลักสูตร 

  หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มีเป้าหมายที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียนเมื่อจบ
หลักสูตร ดังนี้ 
  1. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิด หลักการ ทฤษฎีในสาระคณิตศาสตร์ที่จ าเป็น  
พร้อมทั้งสามารถน าไปประยุกต์ได้ 
  2. มีความสามารถในการแก้ปัญหา สื่อสารและสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ เชื่อมโยง ให้
เหตุผล และมีความคิดสร้างสรรค์ 
  3. มีเจตคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ เห็นคุณค่าและตระหนักถึงความส าคัญของคณิตศาสตร์
สามารถน า ความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ในระดับการศึกษาที่สูงขึ้น ตลอดจน
การประกอบอาชีพ 
  4. มีความสามารถในการเลือกใช้สื่อ อุปกรณ์ เทคโนโลยีและแหล่งข้อมูลที่เหมาะสมเพ่ือ
เป็นเครื่องมือ ในการเรียนรู้การสื่อสาร การท างาน และการแก้ปัญหาอย่างถูกต้องและมีประสิทธิภาพ 
       1.2 การเปลี่ยนแปลงของหลักสูตร 
    จากข้อมูลผลการวิจัยข้างต้นและเป้าหมายของหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ท า ให้
หลักสูตรมีการเปลี่ยนแปลงในด้านต่างๆ ดังนี้ 
  การเปลี่ยนแปลงด้านการจัดสาระการเรียนรู้ 
 หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จัดเป็น  3 สาระ ได้แก่ จ านวน
และพีชคณิต การวัดและเรขาคณิต และสถิติและความน่าจะเป็น โดยได้แยกทักษะและกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ออกจากสาระการเรียนรู้ ซึ่งทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ยังคงประกอบไป
ด้วย 5 ทักษะเดิม ได้แก่การแก้ปัญหา การสื่อสาร และสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ การเชื่อมโยง 
การให้เหตุผล และการคิดสร้างสรรค์ โดยก าหนดให้มีการประเมินความสามารถด้านทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ควบคู่ไปกับการประเมินด้านเนื้อหาสาระ ดังจะเห็นได้จากการ
เปลี่ยนแปลงของตัวชี้วัดที่ระบุไว้ในหลักสูตร 
  การเปลี่ยนแปลงด้านโครงสร้างรายวิชาและโครงสร้างเวลาเรียน 
 หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ก าหนดให้ผู้เรียนทุกคนต้อง
เรียนรายวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐานให้ครบทุกตัวชี้วัดตามที่หลักสูตรก าหนดหรือสูงกว่าภายใน  3 ปีซึ่ง
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สถานศึกษาสามารถน ามาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดไปจัดรายวิชาให้ตรงตามชั้นปีที่ก าหนด หรือ
ยืดหยุ่นระหว่างชั้นปีโดยน า ไปจัดภาคเรียนใดหรือชั้นปีใดก็ได้ตามความเหมาะสมและศักยภาพของ
ผู้เรียน ส าหรับการจัดเวลาเรียนนั้น หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ได้ก าหนดให้เวลาเรียนส าหรับรายวิชาพ้ืนฐานยืดหยุ่นใน 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้และมีเวลาเรียนรวม
ส าหรับรายวิชาพ้ืนฐาน 1,640 ชั่วโมง ใน 3 ปี 
  การเปลี่ยนแปลงด้านเนื้อหา 
   หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย มุ่งหวังให้ผู้เรียนมีความรู้ด้าน
เนื้อหาเพ่ือเป็นพ้ืนฐานความรู้และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ มีความสอดคล้องกับการศึกษาต่อ
ระดับอุดมศึกษาทั้งภายในประเทศและต่างประเทศ สสวท. จึงได้คัดเลือกเนื้อหาที่เหมาะสมและ
จ าเป็นส าหรับผู้เรียน โดยเนื้อหาที่ปรากฏในสาระการเรียนรู้แกนกลางของหลักสูตรกลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 มีการเปลี่ยนแปลงจากสาระการเรียนรู้แกนกลางของหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ดังแสดงในตารางต่อไปนี้ 
 
 ตารางที่  1 สาระการเรียนรู้แกนกลางของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
พุทธศักราช 2551 

จ านวนและพีชคณิต การวัดและเรขาคณิต สถิติและความน่าจะเป็น 

เนื้อหาที่ตัดออก  
   - การให้เหตุผล 

- อัตราส่วน ตรีโกณมิติ - การส ารวจความคิดเห็น 

เนื้อหาที่เพิ่ม  
   - ตรรกศาสตร์เบื้องต้น 
   - ดอกเบี้ยและมูลค่าของเงิน 

  

  
 1.3 เรียนรู้อะไรในคณิตศาสตร์  

  หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดสาระพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียนทุกคนไว้ 3 
สาระ ได้แก่ จ านวนและพีชคณิต การวัดและเรขาคณิต และสถิติและความน่าจะเป็น โดยผู้เรียนจะได้
เรียนรู้สาระส าคัญดังนี้ 
  จ านวนและพีชคณิต เรียนรู้เกี่ยวกับระบบจ านวนจริง สมบัติเกี่ยวกับจ านวนจริง อัตราส่วน 
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ร้อยละ การประมาณค่า การแก้ปัญหาเกี่ยวกับจ านวน  การใช้จ านวนในชีวิตจริง แบบรูป 
ความสัมพันธ์ ฟังก์ชัน เซต ตรรกศาสตร์ นิพจน์ เอกนาม พหุนาม สมการ ระบบสมการ อสมการ 
กราฟ ดอกเบี้ยและมูลค่าของเงินล าดับและอนุกรม และการน าความรู้เกี่ยวกับจ านวนและพีชคณิตไป
ใช้ในสถานการณ์ต่างๆ 
   การวัดและเรขาคณิต เรียนรู้เกี่ยวกับความยาว ระยะทาง น้ าหนัก พ้ืนที่ ปริมาตรและความ
จุ เงินและเวลา หน่วยวัดระบบต่างๆ การคาดคะเนเกี่ยวกับการวัด อัตราส่วนตรีโกณมิติ รูปเรขาคณิต
และสมบัติของรูปเรขาคณิต การนึกภาพ แบบจ าลองทางเรขาคณิต ทฤษฎีบททางเรขาคณิต การ
แปลงทางเรขาคณิตในเรื่องการเลื่อนขนาน การสะท้อน การหมุน และการน าความรู้เกี่ยวกับการวัด
และเรขาคณิต ไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ 
   สถิติและความน่าจะเป็น เรียนรู้เกี่ยวกับ การตั้งค าถามทางสถิติ  การเก็บรวบรวมข้อมูล การ
ค านวณค่าสถิติการน า เสนอและแปลผลส าหรับข้อมูลเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ หลักการนับ
เบื้องต้น ความน่าจะเป็นการใช้ความรู้เกี่ยวกับสถิติและความน่าจะเป็นในการอธิบายเหตุการณ์ต่าง ๆ 
และช่วยในการตัดสินใจ 

 1.4 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
  หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู้พ้ืนฐานที่
จ าเป็นส าหรับผู้เรียนทุกคนไว้ดังนี้ 
  สาระท่ี 1 จ านวนและพีชคณิต 
 มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน  ระบบจ านวน การด าเนินการ
ของจ านวน ผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้ 
  มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป ความสัมพันธ์ ฟังก์ชัน ล าดับและอนุกรม และน าไปใช้ 
  มาตรฐาน ค 1.3 ใช้นิพจน์สมการ และอสมการ อธิบายความสัมพันธ์หรือช่วยแก้ปัญหาที่ก าหนดให้ 
  สาระท่ี 2 การวัดและเรขาคณิต 
  มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเน ขนาดของสิ่งที่ต้องการวัด 
และน าไปใช้ 
  มาตรฐาน ค 2.2 เข้าใจและวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต ความสัมพันธ์
ระหว่างรูปเรขาคณิตและทฤษฎีบททางเรขาคณิต และน าไปใช้ 
  สาระท่ี 3 สถิติและความน่าจะเป็น 
  มาตรฐาน ค 3.1 เข้าใจกระบวนการทางสถิต ิและใช้ความรู้ทางสถิติในการแก้ปัญหา 
  มาตรฐาน ค 3.2 เข้าใจหลักการนับเบื้องต้นความน่าจะเป็น และน าไปใช้ 
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  1.5 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ในการเรียนคณิตศาสตร์ 
  ในหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง เพ่ือให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ดังต่อไปนี้ 
  1. ท าความเข้าใจหรือสร้างกรณีทั่วไปโดยใช้ความรู้ที่ได้จากการศึกษากรณีตัวอย่างหลายๆ 
กรณ ี
  2. มองเห็นว่าสามารถใช้คณิตศาสตร์แก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ 
  3. มีความมุมานะในการท า ความเข้าใจปัญหาและแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  4. สร้างเหตุผลเพื่อสนับสนุนแนวคิดของตนเองหรือโต้แย้งแนวคิดของผู้อ่ืนอย่างสมเหตุสมผล 
  5. ค้นหาลักษณะที่เกิดขึ้นซ้ าๆ และประยุกต์ใช้ลักษณะดังกล่าวเพ่ือท า ความเข้าใจหรือ
แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ 

 1.6 คุณภาพผู้เรียน 
  ผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เมื่อผ่านหลักสูตร จะมีคุณภาพดังนี้  

1. เข้าใจและใช้ความรู้เกี่ยวกับเซตและตรรกศาสตร์เบื้องต้นในการสื่อสารและ
สื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ 

2. เข้าใจและใช้หลักการนับเบื้องต้น การเรียงสับเปลี่ยน และการจัดหมู่ในการ
แก้ปัญหา และน าความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นไปใช้ 

3. น าความรู้เกี่ยวกับเลขยกก าลัง ฟังก์ชัน ล าดับและอนุกรม ไปใช้ในการ
แก้ปัญหา รวมทั้งปัญหาเกี่ยวกับดอกเบี้ยและมูลค่าของเงิน 

4. เข้าใจและใช้ความรู้ทางสถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล น าเสนอข้อมูลและแปล
ความหมายข้อมูล เพ่ือประกอบการตัดสินใจ 

  1.7 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
  สาระท่ี 1 จ านวนและพีชคณิต 
  มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน การด าเนินการ
ของจ านวน ผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้ 
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  ตารางท่ี 2 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง สาระท่ี 1 มาตรฐาน ค 1.1 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1. เข้าใจและใช้ความรู้เกี่ยวกับเซต และ
ตรรกศาสตร์เบื้องต้น ในการสื่อสารและสื่อ
ความหมายทางคณิตศาสตร์ 

เซต 
- ความรู้ เบื้องต้นและสัญลักษณ์ พ้ืนฐาน

เกี่ยวกับเซต 
- ยูเนียน อินเตอร์เซกชัน และคอมพลีเมนต์

ของเซต 
ตรรกศาสตร์เบื้องต้น 
- ประพจน์และตัวเชื่อม (นิเสธ และ หรือ ถ้า

...แล้ว... ก็ต่อเมื่อ) 
 
 สาระท่ี 3 สถิติและความน่าจะเป็น 
  มาตรฐาน ค 3.2 เข้าใจหลักการนับเบื้องต้น ความน่าจะเป็น และน าไปใช้ 
 ตาราง 3 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง สาระที่ 3 มาตรฐาน ค 3.2 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1. เข้าใจและใช้หลักการบวกและการคูณ การ
เรียงสับเปลี่ยน และการจัดหมู่ในการแก้ปัญหา 

หลักการนับเบื้องต้น 
- หลักการบวกและการคูณ 
- การเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้นกรณีที่สิ่งของ

แตกต่างกันทั้งหมด 
- การจัดหมู่กรณีท่ีสิ่งของแตกต่างกันทั้งหมด 

2. หาความน่าจะเป็นและน าความรู้เกี่ยวกับ
ความน่าจะเป็นไปใช้ 

ความน่าจะเป็น 
- การทดลองสุ่มและเหตุการณ์ 
- ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ 

 
คณิตศาสตร์เพิ่มเติม 

  คณิตศาสตร์เพ่ิมเติมจัดท าขึ้นส าหรับผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย แผนการเรียน
วิทยาศาสตร์ที่จ าเป็นต้องเรียนเนื้อหาในสาระจ านวนและพีชคณิต การวัดและเรขาคณิต  สถิติและ
ความน่าจะเป็น รวมทั้งสาระแคลคูลัส ให้มีความลุ่มลึกขึ้น ซึ่งเป็นพ้ืนฐานส าคัญส าหรับการศึกษาต่อ
ในระดับอุดมศึกษาในด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์เพ่ิมเติมนี้ได้จัดท าขึ้นให้มีเนื้อหาสาระที่ทัดเทียม
กับนานาชาติเน้นการคิดวิเคราะห์การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์การใช้
เทคโนโลยีการสื่อสารและการร่วมมือ รวมทั้งเชื่อมโยงความรู้สู่การน าไปใช้ในชีวิตจริง 
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 เรียนรู้อะไรในคณิตศาสตร์เพิ่มเติม 
 ในคณิตศาสตร์เพิ่มเติม ผู้เรียนจะได้เรียนรู้สาระส าคัญ ดังนี้ 
  จ านวนและพีชคณิต เรียนรู้เกี่ยวกับ เซต ตรรกศาสตร์ จ านวนจริงและพหุนาม จ านวน
เชิงซ้อน ฟังก์ชัน ฟังก์ชันเอกซ์โพเนนเชียลและฟังก์ชันลอการิทึม ฟังก์ชันตรีโกณมิติ  ล าดับและ
อนุกรม เมทริกซ์ และการน าความรู้เกี่ยวกับจ านวนและพีชคณิตไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ 
  การวัดและเรขาคณิต เรียนรู้เกี่ยวกับ เรขาคณิตวิเคราะห์ เวกเตอร์ในสามมิติและการน า
ความรู้เกี่ยวกับการวัดและเรขาคณิตไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ 
  สถิติและความน่าจะเป็น เรียนรู้เกี่ยวกับหลักการนับเบื้องต้น ความน่าจะเป็น การแจกแจง
ความน่าจะเป็นเบื้องต้น และใช้ความรู้เกี่ยวกับสถิติและความน่าจะเป็นในการอธิบายเหตุการณ์ต่างๆ 
และช่วยในการตัดสินใจ 
  แคลคูลัส เรียนรู้เกี่ยวกับลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชันอนุพันธ์ของฟังก์ชันพีชคณิต 
ปริพันธ์ของฟังก์ชันพีชคณิต และการน าความรู้เกี่ยวกับแคลคูลัสไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ 
  สาระคณิตศาสตร์เพิ่มเติม 
 เป้าหมายของการพัฒนาผู้เรียนในคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม มี 2 ลักษณะคือ เชื่อมโยงกับ
มาตรฐานการเรียนรู้ในคณิตศาสตร์พื้นฐาน เพ่ือให้เกิดการต่อยอดองค์ความรู้และเรียนรู้สาระนั้นอย่าง
ลึกซึ้ง ได้แก่  สาระจ านวนและพีชคณิต และสาระสถิติและความน่าจะเป็น และไม่ได้เชื่อมโยงกับ 
มาตรฐานการเรียนรู้ในคณิตศาสตร์พื้นฐาน ได้แก่ สาระการวัดและเรขาคณิต และสาระแคลคูลัส 
  สาระจ านวนและพีชคณิต 
  1. เขา้ใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน การด าเนินการของจ านวน ผล
ที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการและน าไปใช้ 
  2. เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป ความสัมพันธ์ ฟังก์ชัน ล าดับและอนุกรมและน าไปใช้ 
  3. ใช้นิพจน์ สมการ อสมการและเมทริกซ์ อธิบายความสัมพันธ์  หรือช่วยแก้ปัญหาที่
ก าหนดให้ 
  สาระการวัดและเรขาคณิต 
  1. เข้าใจเรขาคณิตวิเคราะห์และน าไปใช้ 
  2. เข้าใจเวกเตอร์การด า เนินการของเวกเตอร์และน าไปใช้ 
  สาระสถิติและความน่าจะเป็น 
  1. เข้าใจหลักการนับเบื้องต้น ความน่าจะเป็น และน าไปใช้ 
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 สาระแคลคูลัส 
  1. เข้าใจลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน อนุพันธ์ของฟังก์ชัน และปริพันธ์ของฟังก์ชัน 
และน าไปใช้ 
   คุณภาพผู้เรียน 
  ผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เมื่อเรียนครบทุกผลการเรียนรู้ มีคุณภาพดังนี้  

1. เข้าใจและใช้ความรู้เกี่ยวกับเซต ในการสื่อสารและสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ 
2. เข้าใจและใช้ความรู้เกี่ยวกับตรรกศาสตร์เบื้องต้น ในการสื่อสารสื่อความหมาย และ

การอ้างเหตุผล 
3. เข้าใจและใช้สมบัติของจ านวนจริงและพหุนาม  
4. เข้าใจและใช้ความรู้เกี่ยวกับฟังก์ชัน ฟังก์ชันเอกซ์โพเนนเชียล ฟังก์ชัน  ลอการิทึม 

และฟังก์ชันตรีโกณมิติ  
5. เข้าใจและใช้ความรู้เกี่ยวกับเรขาคณิตวิเคราะห์  
6. เข้าใจและใช้ความรู้เกี่ยวกับเมทริกซ์  
7. เข้าใจและใช้สมบัติของจ านวนเชิงซ้อน  
8. น าความรู้เกี่ยวกับเวกเตอร์ในสามมิติไปใช้  
9. เข้าใจและใช้หลักการนับเบื้องต้น การเรียงสับเปลี่ยน และการจัดหมู่ในการ

แก้ปัญหา และน าความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นไปใช้ 
10. น าความรู้เกี่ยวกับล าดับและอนุกรมไปใช้  
11. เข้าใจและใช้ความรู้ทางสถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล น าเสนอข้อมูลและแปล

ความหมายข้อมูล เพ่ือประกอบการตัดสินใจ 
12. หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ที่เกิดจากตัวแปรสุ่มที่มีการแจกแจงเอกรูป การ

แจกแจงทวินาม และการแจกแจงปกติและน าไปใช้ 
13. น าความรู้เกี่ยวกับแคลคูลัสเบื้องต้นไปใช้ 

ผลการเรียนรู้และสาระการเรียนรู้เพิ่มเติม 
  สาระจ านวนและพีชคณิต 
  1. เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน การด าเนินการของจ านวน ผล
ที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้ 
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 ตารางท่ี 3 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้เพ่ิมเติม สาระจ านวนและพีชคณิต 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1. เข้าใจและใช้ความรู้ เกี่ยวกับเซต ในการ
สื่อสารและสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ 

เซต 
- ความรู้ เบื้องต้นและสัญลักษณ์ พ้ืนฐาน

เกี่ยวกับเซต 
- ยูเนียน อินเตอร์เซกชัน และคอมพลีเมนต์

ของเซต 

2. เข้าใจและใช้ความรู้เกี่ยวกับตรรกศาสตร์
เบื้องต้นในการสื่อสาร สื่อความหมาย และอ้าง
เหตุผล 

ตรรกศาสตร์ 
- ประพจน์และตัวเชื่อม  
- ประโยคที่มีตัวบ่งปริมาณตัวเดียว  
- การอ้างเหตุผล 

3. เข้าใจจ านวนจริง และใช้สมบัติของจ านวน
จริงในการแก้ปัญหา 

จ านวนจริงและพหุนาม  
- จ านวนจริงและสมบัติของจ านวนจริง  
- ค่าสัมบูรณ์ของจ านวนจริงและสมบัติของ

ค่าสัมบูรณ์ของจ านวนจริง 
- จ านวนจริงในรูปกรณฑ์และจ านวนจริงใน

รูปเลขยกก าลัง 

 
2. เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป ความสัมพันธ์ฟังก์ชัน ล าดับและอนุกรม และน าไปใช้ 

 ตารางท่ี 4 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้เพ่ิมเติม สาระจ านวนและพีชคณิต  

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1. หาผลลัพธ์ของการบวก การลบ การคูณ การ
หารฟังก์ชัน หาฟังก์ชันประกอบและฟังก์ชัน
ผกผัน 
2. ใช้สมบัติของฟังก์ชันในการแก้ปัญหา 

ฟังก์ชัน 
- การบวก การลบ การคูณ การหารฟังก์ชัน 
- ฟังก์ชันประกอบ 
- ฟังก์ชันผกผัน 

3. เข้าใจลักษณะกราฟของฟังก์ชันเอกซ์โพเนน
เชียลและฟังก์ชันลอการิทึมและน าไปใช้ในการ
แก้ปัญหา 

ฟังก์ชันเอกซ์โพเนนเชียลและฟังก์ชัน
ลอการิทึม 
- ฟังก์ชันเอกซ์โพเนนเชียล 
- ฟังก์ชันลอการิทึม 
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  3. ใช้นิพจน์สมการ อสมการ และเมทริกซ์อธิบายความสัมพันธ์หรือช่วยแก้ปัญหาที่ก าหนดให้ 
  ตารางท่ี 5 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้เพ่ิมเติม สาระจ านวนและพีชคณิต 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1. แก้สมการและอสมการพหุนามตัวแปรเดียว
ดีกรีไม่เกินสี่ และน าไปใช้ในการแก้ปัญหา 
2. แก้สมการและอสมการเศษส่วนของพหุนาม
ตัวแปรเดียว และน าไปใช้ในการแก้ปัญหา 
3. แก้สมการและอสมการค่าสัมบูรณ์ของพหุ
นามตัวแปรเดียว และน าไปใช้ในการแก้ปัญหา 

จ านวนจริงและพหุนาม 
- ตัวประกอบของพหุนาม 
- สมการและอสมการพหุนาม 
- สมการและอสมการเศษส่วนของพหุนาม 
- สมการและอสมการค่าสัมบูรณ์ของพหุนาม 

4. แก้สมการเอกซ์โพเนนเชียลและสมการ
ลอการิทึม และน าไปใช้ในการแก้ปัญหา 

ฟั งก์ ชั น เ อกซ์ โ พ เนน เชี ยลและฟั ง ก์ ชั น
ลอการิทึม 
- สมการเอกซ์โพเนนเชียลและสมการอการิ

ทึม 
 
 สาระการวัดและเรขาคณิต 
 ตารางท่ี 6 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้เพ่ิมเติม สาระการวัดและเรขาคณิต 
  1. เข้าใจเรขาคณิตวิเคราะห์และน าไปใช้ 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1 . เข้าใจและใช้ความรู้ เกี่ยวกับเรขาคณิต
วิเคราะห์ในการแก้ปัญหา 

เรขาคณิตวิเคราะห์ 
- จุดและเส้นตรง 
- วงกลม 
- พาราโบลา 
- วงรี 
- ไฮเพอร์โบลา 

 
 1.8 การวัดผลประเมินผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 การวัดผลประเมินผลการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ในปัจจุบันนี้มุ่งเน้นการวัดและการประเมิน
การปฏิบัติงานในสภาพที่เกิดขึ้นจริงหรือที่ใกล้เคียงกับสภาพจริง รวมทั้งการประเมินเกี่ยวกับ
สมรรถภาพของผู้เรียนเพ่ิมเติมจากความรู้ที่ได้จากการท่องจ า โดยใช้วิธีการประเมินที่หลากหลายจาก
การที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ได้เผชิญกับปัญหาจากสถานการณ์จริงหรือสถานการณ์จ าลองได้
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แก้ปัญหา สืบค้นข้อมูล และน าความรู้ไปใช้รวมทั้งแสดงออกทางการคิด  การวัดผลประเมินผล
ดังกล่าวมีจุดประสงค์ส าคัญดังต่อไปนี้ 
  1. เพ่ือตรวจสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและตัดสินผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานการเรียนรู้
และตัวชี้วัด เพื่อน าผลที่ได้จากการตรวจสอบไปปรับปรุงพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดียิ่งขึ้น 
  2. เพ่ือวินิจฉัยความรู้ทางคณิตศาสตร์และทักษะที่ผู้เรียนจ าเป็นต้องใช้ในชีวิตประจ าวัน เช่น 
ความสามารถในการแก้ปัญหา การสืบค้น การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมาย การน าความรู้
ไปใช้การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ การควบคุม กระบวนการคิด และน าผลที่ได้จากการวินิจฉัย
ผู้เรียนไปใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม 
  3. เพ่ือรวบรวมข้อมูลและจัดท า สารสนเทศด้านการจัดการเรียนรู้โดยใช้ข้อมูลจากการ
ประเมินผลที่ได้ในการสรุปผลการเรียนรู้ของผู้เรียนและเป็นข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียนหรือผู้เกี่ยวข้อง
ตามความเหมาะสม รวมทั้งน าสารสนเทศไปใช้วางแผนบริหาร 
การจัดการศึกษาของสถานศึกษา 
  การก าหนดจุดประสงค์ของการวัดผลประเมินผลอย่างชัดเจน จะช่วยให้เลือกใช้วิธีการและ
เครื่องมือวัดผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถวัดได้ในสิ่งที่ต้องการวัดและน า ผลที่ได้ไปใช้งานได้จริง 
  แนวทางการวัดผลประเมินผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
  การวัดผลประเมินผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์มีแนวทางที่ส าคัญ ดังนี้ 
  1. การวัดผลประเมินผลต้องกระท า อย่างต่อเนื่อง โดยใช้ค าถามเพ่ือตรวจสอบและส่งเสริม
ความรู้ความเข้าใจด้านเนื้อหา ส่งเสริมให้เกิดทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ดังตัวอย่างค า 
ถามต่อไปนี้“นักเรียนแก้ปัญหานี้ได้อย่างไร” “ใครมีวิธีการนอกเหนือไปจากนี้บ้าง” “นักเรียนคิด
อย่างไรกับวิธีการที่เพ่ือนเสนอ” การกระตุ้นด้วยค าถามที่เน้นการคิดจะท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียนด้วยกันเองและระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ผู้เรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็น นอกจากนี้ผู้สอนยัง
สามารถใช้ค าตอบของผู้เรียนเป็นข้อมูลเพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจ และพัฒนาการด้านทักษะ
และกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียนได้อีกด้วย 
  2. การวัดผลประเมินผลต้องสอดคล้องกับความรู้ความสามารถของผู้เรียนที่ระบุไว้ตาม
ตัวชี้วัดซึ่งก าหนดไว้ในหลักสูตรที่สถานศึกษาใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน ทั้งนี้ผู้สอน
จะต้องก าหนดวิธีการวัดผลประเมินผลเพ่ือใช้ตรวจสอบว่าผู้เรียนบรรลุตามมาตรฐานที่ก าหนดไว้และ
ต้องแจ้งตัวชี้วัดในแต่ละเรื่องให้ผู้เรียนทราบโดยทางตรงหรือทางอ้อมเพ่ือให้ผู้เรียนได้ปรับปรุงตนเอง 
  3. การวัดผลประเมินผลต้องครอบคลุมด้านความรู้ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์โดยเน้นการเรียนรู้ด้วยการท างานหรือการท ากิจกรรมที่ส่งเสริมให้เกิด
สมรรถภาพท้ังสามด้าน ซึ่งงานหรือกิจกรรมดังกล่าวควรมีลักษณะดังนี้  

1. สาระในงานหรือกิจกรรมต้องเน้นให้ผู้เรียนได้ใช้การเชื่อมโยงความรู้หลายเรื่อง  
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2. วิธีหรือทางเลือกในการด า เนินงานหรือการแก้ปัญหามีหลากหลาย  
3. เงื่อนไขหรือสถานการณ์ของปัญหามีลักษณะปลายเปิด เพ่ือให้

ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงความสามารถตามศักยภาพของตน  
4. งานหรือกิจกรรมต้องเอ้ืออ านวยให้ผู้เรียนได้ใช้การสื่อสาร การสื่อ

ความหมายทางคณิตศาสตร์และการน า เสนอในรูปแบบต่างๆ  เช่น การพูด การ
เขียน การวาดภาพ  

5. งานหรือกิจกรรมควรมีความใกล้เคียงกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริง 
เพ่ือช่วยให้ผู้ เรียนได้เห็นการเชื่อมโยงระหว่างคณิตศาสตร์กับชีวิตจริง ซึ่งจะ
ก่อให้เกิดความตระหนักในคุณค่าของคณิตศาสตร์ 

  4. การวัดผลประเมินผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์ต้องใช้วิธีการที่หลากหลายและเหมาะสม และ
ใช้เครื่องมือที่มีคุณภาพเพ่ือให้ได้ข้อมูลและสนเทศเกี่ยวกับผู้เรียน เช่น เมื่อต้องการวัดผลประเมินผล
เพ่ือตัดสินผลการเรียนอาจใช้การทดสอบ การตอบค า ถาม การท า แบบฝึกหัด การท า ใบกิจกรรม 
หรือการทดสอบย่อย เมื่อต้องการตรวจสอบพัฒนาการการเรียนรู้ของผู้ เรียนด้านทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์อาจใช้การสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้การสัมภาษณ์การจัดท า แฟ้ม
สะสมงาน หรือการท า โครงงาน การเลือกใช้วิธีการวัดที่เหมาะสมและเครื่องมือที่มีคุณภาพ จะท าให้
สามารถวัดในสิ่งที่ต้องการวัดได้ซึ่งจะท า ให้ผู้สอนได้ข้อมูลและสารสนเทศเกี่ยวกับผู้เรียนอย่าง
ครบถ้วนและตรงตามวัตถุประสงค์ของการวัดผลประเมินผลอย่างไรก็ตาม ผู้สอนควรตระหนักว่า
เครื่องมือวัดผลประเมินผลการเรียนรู้ที่ใช้ในการประเมินตามวัตถุประสงค์หนึ่ง ไม่ควรน า มาใช้กับอีก
วัตถุประสงค์หนึ่ง เช่น แบบทดสอบท่ีใช้ในการแข่งขันหรือการคัดเลือกไม่เหมาะสมที่จะน ามาใช้ตัดสิน
ผลการเรียนรู้ 
  5. การวัดผลประเมินผลเป็นกระบวนการที่ใช้สะท้อนความรู้ความสามารถของผู้เรียน ช่วย 
ให้ผู้เรียนมีข้อมูล ในการปรับปรุงและพัฒนาความรู้ความสามารถของตนเองให้ดีขึ้น ในขณะที่ผู้สอน
สามารถน าผลการประเมินมาใช้ในการวางแผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน รวมทั้งปรับปรุงการสอนของผู้สอนให้มีประสิทธิภาพ จึงต้องวัดผลประเมินผลอย่างสม่ าเสมอ
และน า ผลที่ได้มาใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอน ซึ่งจะแบ่งการประเมินผลเป็น 3 ระยะดังนี้ 
  ประเมินก่อนเรียน เป็นการประเมินความรู้พ้ืนฐานและทักษะจ าเป็นที่ผู้เรียนควรมีก่อนการ
เรียนรายวิชา บทเรียน หรือหน่วยการเรียนใหม่ ข้อมูลที่ได้จากการวัดผลประเมินผลจะช่วยให้ผู้สอน
น า ไปใช้ประโยชน์ในการจัดการเรียนรู้ดังนี้ 
  1. จัดกลุ่มผู้ เรียนและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ให้ตรงตามความถนัด ความสนใจ และ
ความสามารถของผู้เรียน 
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 2. วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยผู้สอนพิจารณาเลือกตัวชี้วัด เนื้อหาสาระ กิจกรรม 
แบบฝึกหัด อุปกรณ์ และสื่อการเรียนรู้ต่างๆ ที่เหมาะสมกับความรู้พ้ืนฐานและทักษะของผู้เรียน และ
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 
  ประเมินระหว่างเรียน 
  เป็นการประเมินเพ่ือวินิจฉัยผู้เรียนในระหว่างการเรียน ข้อมูลที่ได้จะช่วยให้ผู้สอนสามารถ
ด าเนินการในเรื่องต่อไปนี้ 
 1. ศึกษาพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นระยะๆ ว่าผู้เรียนมีพัฒนาการเพ่ิมขึ้นเพียงใด ถ้า
พบว่าผู้เรียนไม่มีพัฒนาการเพิ่มขึ้นผู้สอนจะได้หาทางแก้ไขได้ทันท่วงที 
 2. ปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน ถ้าพบว่า ผู้เรียนไม่เข้าใจบทเรียนใดจะได้จัดให้
เรียนซ้ า หรือผู้เรียนเรียนรู้บทใดได้เร็วกว่าที่ก าหนดไว้จะได้ปรับวิธีการเรียนการสอนนอกจากนี้ยังช่วย
ให้ทราบจุดเด่นและจุดด้อยของผู้เรียนแต่ละคน 
  ประเมินหลังเรียน เป็นการประเมินเพ่ือน าผลที่ได้ไปใช้สรุปผลการเรียนรู้หรือเป็นการวัดผล
ประเมินผลแบบสรุปรวบยอดหลังจากสิ้นสุดภาคการศึกษาหรือปีการศึกษาของผู้เรียน รวมทั้งผู้สอน
สามารถน าผลการประเมินที่ได้ไปใช้ ในการวางแผนและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ
มากขึ้น 
 
2. กิจกรรมการเรียนรู้ 

2.1 ความหมายของกิจกรรมการเรียนรู้ 
 กิจกรรมการเรียนรู้ ความหมายของกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัย
เกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้ มีนักการศึกษาหลายคนได ้ให้รายละเอียดไว้ดังนี้  

ชนาธิป พรกุล (2543, หน้า7) ได้ให้ความหมายของกิจกรรมการเรียนรู้ คือ งานที่ผู้เรียนท า 
แล้วเกิดการเรียนรู้ในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง โดยแสดงเป็นพฤติกรรมที่ผู้สอนก าหนดไว้ในจุดประสงค์การ
เรียนรู้  

ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2553, หน้า 26) ได้ให้ความหมายของกิจกรรมการ 
เรียนรู้ไว้ว่ากิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง กิจกรรมต่าง ๆ ที่ใช้ในการสอนเพ่ือช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียน  
สนใจ เข้าใจ เกิดการเรียนรู้และมีพัฒนาการการเปลี่ยนแปลงตามเป้าหมายของหลักสูตร  

ส านักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรม 
ราชูปถัมภ์ (2553, หน้า 57) กิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง การปฏิบัติต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการ
เรียนรู้เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้ด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพและการเรียนรู้ของผู้เรียนบรรลุตาม  
จุดประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้  
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จากความหมายของกิจกรรมการเรียนรู้ข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง 
กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนปฏิบัติ เพ่ือให้บรรลุตามจุดประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้  

2.2 องค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู้ 
จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับองค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู้ มีรายละเอียดดังนี้  
สิริวรรณ สุวรรณอาภา (2544, หน้า 166-170) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบของกิจกรรมการ 

เรียนรู้ แบ่งการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้  
1. การน าเข้าสู่บทเรียน เป็นการก าหนดกิจกรรมที่มีเป้าหมายส าคัญ เพ่ือช่วยกระตุ้นหรือ เร้า

ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียนนั้น ๆ อย่างแท้จริง หากกิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียนไม่ได้ช่วย  
กระตุ้นหรือเร้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ ก็จะขาดจากการรับรู้ที่ดี ไม่มีการจ าและคิดเพ่ือตอบสนอง  
อย่างใดอย่างหนึ่ง ผลสุดท้ายก็จะไม่เกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ที่ต้องการ การจัดกิจกรรมน าเข้าสู่  
บทเรียนจ าเป็นต้องช่วยกระตุ้นหรือเร้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียนและต้องให้สัมพันธ์  
สอดคล้องกับกิจกรรมในขั้นสอนด้วย ดังนี้  

 1.1 การจัดกิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียน เพ่ือทบทวนพ้ืนฐานความรู้เพ่ิมเติมให้สัมพันธ์กับ 
การสอนเนื้อหาใหม่หรือแนวความคิดหรือหลักการใหม่ ซึ่งจะเป็นการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการระลึกได้  
และเกิดความต่อเนื่องในการเรียนรู้ตามล าดับขั้นตอนต่อไป  

 1.2 การจัดกิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียน เพ่ือวางแผนการเรียนการสอนร่วมกันระหว่าง 
ผู้สอนกับผู้เรียน ซึ่งจะเป็นการช่วยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการก าหนดงานที่จะปฏิบัติว่าจะต้องท า  
อะไร อย่างไร เมื่อไหร่  

  1.3 การจัดกิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียน เพ่ือแจ้งจุดประสงค์ของบทเรียนให้ผู้เรียนทราบ  
โดยตรงหรือโดยทางอ้อมก็ได้ ซึ่งเป็นการช่วยให้ผู้เรียนได้ทราบว่าเมื่อเรียนจบบทเรียนแล้วจะเกิดการ 
เรียนรู้อะไรต่อตนเองบ้าง ข้อควรค านึงในการก าหนดกิจกรรม ในการพิจารณาก าหนดกิจกรรมน าเข้า 
สู่บทเรียน ควรจะค านึงถึงสิ่งต่อไปนี้  

   1.3.1 ต้องเป็นกิจกรรมที่น าไปสู่การก าหนดกิจกรรมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ใน ขั้น
สอนอย่างต่อเนื่องและสัมพันธ์กัน 
   1.3.2 ต้องก าหนดเวลาให้เหมาะสมกับล าดับขั้นการสอน ซึ่งโดยทั่วไปใช้เวลาไม่ เกิน
ร้อยละ 20 ของเวลาเรียนทั้งหมด ซึ่งอาจยืดหยุ่นได้ตามความเหมาะสม  

  1.3.3 ต้องก าหนดสิ่งที่จะต้องช่วยกระตุ้น หรือเร้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ ตื่นเต้น 
สนุกสนาน เพลิดเพลิน หรือสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน  

  1.3.4 ต้องก าหนดกิจกรรมที่เป็นไปได้และเหมาะสมกับความสามารถและความ 
ถนัดของผู้สอนเอง ก็จะช่วยให้ผู้สอนเกิดความส าเร็จได้มากขึ้น 
  2. ขั้นสอน เป็นการก าหนดกิจกรรมที่มีลักษณะส าคัญ 2 ขั้นตอน คือ  
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  2.1 กิจกรรมแกนหลัก เป็นการก าหนดกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม 
จุดประสงค์ปลายทางการสอนในครั้งนั้น ๆ ซึ่งถือว่าเป็นการก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ท าให้ผู้เรียน  
เกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง จึงมีความส าคัญมากที่สุดต่อการก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ของบทเรียน  
เรื่องนั้น ๆ ในการก าหนดกิจกรรมแกนหลักให้เกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ปลายทางของการสอน  
แต่ละครั้ง มีแนวทางปฏิบัติ ดังนี้  
    2.1.1 ต้องพิจารณาจุดประสงค์ปลายทางของการสอนในครั้งนั้นว่ามีพฤติกรรม ตรง
กับการเรียนรู้ชนิดใด จะพิจารณาเฉพาะค ากริยาของจุดประสงค์ปลายทางของการสอนอย่ างเดียว 
ไม่ได้ จ าเป็นต้องพิจารณาข้อความที่เป็นพฤติกรรมของวัตถุประสงค์ปลายทางเป็นส าคัญ จึงตัดสินใจ  
ได้ว่าจุดประสงค์ปลายทางของการสอนครั้งนั้น ๆ ตรงกับการเรียนชนิดใด  

  2.1.2 ต้องเลือกหรือก าหนดกิจกรรมแกนหลักตามชนิดการเรียนรู้นั้นให้บรรลุผล 
ตรงตามจุดประสงค์ปลายทาง 2.2 กิจกรรมทดสอบ เป็นการก าหนดกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ใช้
ความรู้ ความคิด การแก้ปัญหาและเจตคติในการตอบปัญหาหรือแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ เพ่ือเป็นการ
ตรวจสอบว่า ผู้เรียนการเรียนรู้ที่สัมพันธ์กับกิจกรรมแกนหลักหรือไม่ หากผู้เรียนยังไม่เกิดการเรียนรู้ 
ก็ควรให้ ค าแนะน าเพ่ิมเติมหรือสอนใหม่โดยไม่ให้ผู้เรียนเสียก าลังใจจนสามารถเกิดการเรียนรู้ตาม
จุดประสงค์ ที่ต้องการ  

3. ขั้นสรุป เป็นการก าหนดกิจกรรมที่มีลักษณะส าคัญ 2 ขั้นตอน คือ  
  3.1 กิจกรรมสรุปบทเรียนเป็นการก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้เ รียบเรียง 
ความรู้ ความคิดและทักษะทางการแล้วสรุปเป็นแนวความคิดหรือมโนภาพหรือหลักการหรือข้อความ 
สรุปบางอย่าง หรือล าดับขั้นตอนของการปฏิบัติงาน ผู้สอนควรจะตระหนักถึงการก าหนดกิจกรรมให้  
ผู้เรียนได้แสดงออกร่วมกันโดยการอภิปรายหรือเขียนตอบก็ได้ ตามความเหมาะสมแต่มิใช่ผู้สอนเป็นผู้
สรุปเสียเอง ครูควรจะเป็นเพียงผู้ช่วยแนะแนวทางบางประการเท่านั้น หรืออาจช่วยรวบรวมข้อสรุปไว้ 
บนกระดาษบ้างก็ได้ เพ่ือเป็นการเน้นให้ชัดเจนอีกสักครั้งหนึ่งหลังจากผู้เรียนช่วยกันสรุปบทเรียนแล้ว 
ก็ต้องจดจ าข้อสรุปนั้น ๆ ต่อไป แต่อาจจ าได้ไม่นานหรือลืมได้ง่าย ดังนั้นผู้สอนควรหาวิธีการที่จะช่วย 
ให้ผู้เรียนจ าได้นาน  

  3.2 กิจกรรมฝึกทักษะ เป็นการก าหนดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เพ่ิมเติมทักษะทางสมอง หรือ
ทางกายให้มีความช านาญเพ่ิมสูงขึ้น เช่น ท าแบบฝึกหัด ศึกษาค้นความท ารายงาน ท ากิจกรรม  เสริม
หลักสูตร ท ากิจกรรมจากใบงาน ปฏิบัติตามโครงการ เพ่ือเสริมทักษะการเรียนรู้ เป็นต้น  
  จากองค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู้ข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า องค์ประกอบของ กิจกรรม
การเรียนรู้แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1. การน าเข้าสู่บทเรียน 2. ขั้นสอน และ 3. ขั้นสรุป มี
รายละเอียดดังนี้ 
   



 26 

 การน าเข้าสู่บทเรียน  

การน าเข้าสู่บทเรียนเป็นการเตรียมพร้อมนักเรียนให้มีความพร้อมที่จะเรียนรู้หรือท า  
กิจกรรมต่าง ๆ โดยจะต้องกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนและต้องสอดคล้องกับ  
กิจกรรมในขั้นสอน และมีการทบทวนความรู้เดิมให้สัมพันธ์กับเนื้อหาใหม่ เพ่ือที่จะเชื่อมโยงระหว่าง 
ความรู้เดิมไปยังความรู้ใหม่ที่ก าลังจะเรียน นอกจากนี้ครูและนักเรียนจะต้องร่วมกันก าหนดงานว่า  
จะต้องท าอะไร เมื่อไหร่และต้องแจ้งให้นักเรียนได้ทราบว่าหลังจากเรียนจบบทเรียนนักเรียนจะต้อง  
เกิดการเรียนรู้อะไรบ้าง  

ขั้นสอน  
 ขั้นสอนเป็นขั้นของการเรียนการสอน การท ากิจกรรมหรือการปฏิบัติต่าง ๆ ที่จะช่วยให้  

นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ของการเรียนการสอนนั้น ๆ โดยในขั้นนี้จะประกอบไปด้วย  
กิจกรรมแกนหลักและกิจกรรมทดสอบ ส าหรับกิจกรรมแกนหลักเป็นกิจกรรมที่ช่วยให้นักเรียนเกิด
การ เรียนรู้และกิจกรรมทดสอบ เป็นกิจกรรมที่ช่วยให้นักเรียนได้ใช้ความรู้ ทักษะ เจตคติและการ
แก้ปัญหา ในการแสดงพฤติกรรมที่บ่งบอกถึงการเรียนรู้ของผู้เรียนว่าสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้
หรือไม่ หากยังไม่บรรลุจะต้องส่งเสริมหรือเพ่ิมเติมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ของกิจกรรมนั้น ๆ  

ขั้นสรุป  
ขั้นสุดท้ายเป็นการที่จะสรุปและตรวจสอบสิ่งที่ได้เรียนรู้มาจากการท ากิจกรรมแกนหลัก และ

กิจกรรมทดสอบของนักเรียนโดยจะแบ่งเป็น 2 ลักษณะด้วยกัน คือ กิจกรรมสรุปบทเรียนและ 
กิจกรรมฝึกทักษะ กิจกรรมสรุปบทเรียนเป็นการก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ที่จะท าให้นักเรียนได้เรียบ 
เรียงความรู้ความเข้าใจและทักษะหรือล าดับขั้นตอนการปฏิบัติงาน แล้วสรุปเป็นแนวคิดของนักเรียน
เองโดยการสรุปนั้นนักเรียนจะต้องจดจ าข้อสรุปนั้น ๆ ต่อไป ซึ่งครูจะต้องหาวิธีการที่จะช่วยให้
นักเรียนจ าได้ นานและกิจกรรมฝึกทักษะ เป็นกิจกรรมที่ท าให้นักเรียนเกิดทักษะเพ่ิมเติมทางสมอง
หรือทางกายให้ม ีความช านาญมากขึ้น เช่น ท าแบบฝึกหัด ปฏิบัติตามโครงการ ท ารายงาน เป็นต้น 

2.3 หลักการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  หลักการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้ มีดังนี ้
  จิราภรณ์  บุญประเสริฐ  และคณะ (2550, หน้า 58) ได้กล่าวถึงหลักการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ไว้ดังนี้  
  1. จัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับเจตนารมณ์ของหลักสูตรหลักสูตรปัจจุบันมีความมุ่งหวังให้
ผู้เรียนเป็นคนดี มีปัญญา มีความสุขบนพ้ืนฐานของความเป็นไทย สามารถคิดค้นแสวงหาความรู้ได้
ด้วยตนเอง เป็นคนใฝ่รู้ใฝ่เรียน และรักการเรียนรู้ ผู้สอนจึงต้องสอนวิธีการคิดวิธีการท า วิธีการ
แก้ปัญหาและสอนอย่างมีล าดับขั้นตอนที่มีประสิทธิภาพจัดกิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ ใช้วิธีสอนที่
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หลากหลายเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดคุณลักษณะตามที่หลักสูตรมุ่งหวัง ผู้สอนจึงต้องศึกษาหลักสูตร แล้วจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับเจตนารมณ์ของหลักสูตร  
  2. จัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การสอน คือ ผู้สอนต้องพิจารณาว่าจุดประสงค์การ
สอนในครั้งนั้น มุ่งเน้นพฤติกรรมด้านใด เช่น สอนชั้นป. 3 เรื่องการเย็บกระทงใบตอง 4 มุม มี
จุดประสงค์การสอนเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเย็บกระทงได้สวยงามถูกต้องตามขั้นตอนและรูปแบบที่
ก าหนด การสอนครั้งนี้มีจุดประสงค์เน้นพฤติกรรมด้านทักษะดังนั้นผู้สอนต้องจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยให้ผู้เรียนได้ลงมือฝึกปฏิบัติ เพ่ือให้เกิดทักษะ  
  3. จัดกิจกรรมให้สอดคล้องและเหมาะสมกับวัย ความสามารถ ความสนใจของผู้เรียน เช่น 
นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษา ชอบเรียนปนเล่น ครูจึงควรจัดกิจกรรมในได้แสดงบทบาท ได้
แข่งขัน ได้เล่นเกม ได้ร้องเพลง ได้เต้น ได้แสดงออกตามวัยผู้เรียนจะเรียนด้วยความสนุกเพลิดเพลิน
กว่าจะนั่งฟังครูพูดอธิบาย แต่เพียงอย่างเดียว เช่น การสอนเก่ียวกับประเพณีวันลอยกระทงในชั้นป. 3 
ผู้สอนอาจจัดให้ผู้เรียนเกิดความสนุกในการเรียนได้ โดยให้นักเรียนส่วนหนึ่งออกมาร าวงอีกส่วนหนึ่ง
ร้องเพลงลอยกระทง ผู้เรียนด้วยความสนุกและด้วยความสนใจ  
  4. จัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับลักษณะของเนื้อหาวิชา เนื้อหาวิชามีหลายประเภท เช่น
ประเภทข้อเท็จจริง การแก้ปัญหาการคิดสร้างสรรค์ ทักษะเจตคติ และค่านิยมเนื้อหาวิชาแต่ละ
ประเภท ต้องอาศัยเทคนิควิธีสอน หรือการจัดกิจกรรมที่แตกต่างกัน เช่น ถ้าเป็นประเภททักษะก็ต้อง
จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติฝึกฝนอย่างมีขั้นตอน จึงจะเกิดทักษะได้ย กตัวอย่าง การสอบคัด
เขียนไทย นักเรียนจะคัดเขียนตัวอักษรไทยได้อย่างสวยงามต้องได้ฝึกการคัดบ่อย ๆ ตามล าดับขั้นตอน
และมีการปรับปรุงแก้ไขในส่วนที่บกพร่อง จนสามารถคัดได้อย่างสวยงามในเวลาที่ก าหนด หรือถ้า
เป็นเนื้อหาวิชาประเภทการแก้ปัญหาก็ต้องให้ผู้เรียนได้คิดแก้ปัญหาและเปิดโอกาสให้แสดงความคิ ด
สร้างสรรค์ในการแก้ปัญหานั้น   
  5. จัดกิจกรรมให้มีล าดับขั้นตอน เพ่ือผู้เรียนได้เกิดความเร็วความเข้าใจอย่างต่อเนื่อง ไม่
สับสนและสามารถโยงความสัมพันธ์ของเนื้อหาที่เรียนไต้การจัดล าดับขั้นตอนควรเริ่มจากง่ายไปยาก
รูปธรรมไปนามธรรม ใกล้ตัวไปไกลตัว และส่วนรวมไปส่วนย่อย จะท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ดี  
  6. จัดกิจกรรมให้น่าสนใจ โดยใช้สื่อการสอนที่เหมาะสม สื่อการสอนสามารถแบ่งได้เป็น 5 
ประเภท ได้แก่  
  6.1 สื่อบุคคลและของจ าลอง หมายถึง ผู้สอน ผู้ช่วยสอน วิทยากรพิเศษ หรือของจริง
ต่างๆ เพื่อช่วยในการประกอบการสอนเป็นต้น  
 6.2 วัสดุและอุปกรณ์เครื่องฉาย เช่น ภาพยนตร์ แผ่นโปร่งใส สไลด์ ฟิล์ม สคริป  
  6.3 วัสดุและอุปกรณ์เครื่องเสียง เช่น วิทยุ เครื่องบันทึกเสียง  
 6.4 สิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือ วารสาร รูปภาพ  
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 6.5 วัสดุที่ใช้แสดง เช่น แผนที่ ลูกโลก ของจ าลองต่าง ๆ  
  7. จัดกิจกรรม โดยให้ผู้เรียนเป็นผู้กระท ากิจกรรม เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้สอน
เป็นผู้อ านวยความสะดวก ความรู้เป็นผลพลอยได้จากการท ากิจกรรม ทั้งนี้เพราะว่าระหว่างท า
กิจกรรมผู้เรียนจะได้รับผล คือ เกิดการพัฒนาตนเองทางการคิดการปฏิบัติ การแก้ปัญหาการท างาน
ร่วมกัน การวางแผนจัดการและเทคนิควิธีการต่าง ๆ ที่เรียกว่าเรียนรู้วิธีการหาความรู้ (Learn how 
to Learn) ซึ่งมีคุณค่ามากกว่าตัวความรู้  
  8. จัดกิจกรรมโดยใช้วิธีการที่ท้าทายความคิด ความสามารถของผู้เรียน ฝึกฝนวิธีการแสวงหา
ความรู้ และการแก้ปัญหาด้วยตนเองจะท าให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของสิ่งที่เรียน และได้รับประโยชน์จาก
การเรียนอย่างแท้จริง เช่น จัดกิจกรรมให้ได้ค้นคว้ารวบรวมข้อมูลจากเอกสารจากการสัมภาษณ์ จาก
การศึกษานอกสถานที่ จากการเข้าร่วมฟังการอภิปรายการสัมมนาจัดป้ายนิเทศเป็นต้นกิจกรรม
เหล่านี้เป็นทั้งกิจกรรมในวิชาที่เรียนและกิจกรรมเสริมประกอบการเรียนซึ่งจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
แสดงความสามารถ ความถนัด และได้พัฒนาศักยภาพส่วนตัวของผู้เรียนได้ดี  
  9. จัดกิจกรรมโดยใช้เทคนิควิธีการสอนที่หลากหลายให้เหมาะสมกับสถานการณ์  ท าให้
ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนและเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง ในการสอนแต่ละเนื้อหาและ
แต่ละครั้งผู้สอนไม่ควรใช้วิธีเดียวกันตลอด ควรคิดกิจกรรมการเรียนการสอนให้น่าสนใจ เลือกใช้
วิธีการสอนที่สอดคล้องกับลักษณะเนื้อหาวิชา เช่น สอนวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ จ าเป็นอย่างยิ่งที่
จะต้องให้ผู้เรียนได้คิดค านวณ ได้แก้ปัญหา ได้ทดลอง ได้สืบเสาะหาความรู้ ดังนั้นผู้สอนอาจเลือกใช้
วิธีการสอนแบบทดลอง แบบวิทยาศาสตร์ แบบแก้ปัญหาหรือแบบสืบสวนสอบสวนตามความ
เหมาะสม เป็นการเปลี่ยนเทคนิควิธีการสอนที่หลากหลาย  โดยให้สอดคล้องกับสถานการณ์ผู้เรียนก็
จะเรียนด้วยความกระตือรือร้นและเกิดการเรียนรู้ได้ดี  
  10. จัดกิจกรรมโดยให้มีบรรยากาศท่ีรื่นรมย์  สนุกสนาน  และเป็นกันเอง เพราะท าให้ผู้เรียน
เรียนด้วยความสุข สบายใจ ไม่ตึงเครียด อันส่งผลผู้เรียนเกิดเจตคติที่ดีต่อวิชาที่เรียน บรรยากาศจะ
เป็นเช่นไรขึ้นอยู่กับบุคลิกภาพของผู้สอนเป็นส าคัญ ถ้าผู้สอนเข้มงวดเคร่งขรึมและ เคร่งเครียด
บรรยากาศจะตึงเครียด ท าให้ผู้เรียนรู้สึกอึดอัดไม่สบายใจในการเรียน แต่ถ้าผู้สอนเข้าใจผู้เรียนให้
ความเมตตา มีบุคลิกภาพที่ร่าเริงแจ่มใส ไม่เข้มงวดดุดัน ให้อิสระแก่ผู้เรียนในการซักถามปัญหาและ
ปรึกษาหารือกันระหว่างท ากิจกรรม โดยไม่วุ่นวายสับสน มีวินัยในตนเอง ก็จะเป็นบรรยากาศที่
ส่งเสริมการท ากิจกรรมได้  
  11. จัดกิจกรรมแล้วต้องมีการวัดผลการใช้กิจกรรมนั้นทุกครั้ง เพ่ือค้นหาข้อดีข้อบกพร่องแล้ว
น าผลไปปรับปรุงแก้ไขใช้ในครั้งต่อไป ในการวัดผลควรมีทั้งการวัดผลระหว่างที่ผู้เรียนท ากิจกรรมและ
ภายหลังการท ากิจกรรม โดยครูอาจใช้วิธีสังเกต ซักถาม ตรวจสอบผลงาน หรือทดสอบ เมื่อวัดผลแล้ว
พบว่ากิจกรรมนั้นท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี ก็สามารถน าไปใช้ได้ต่อ แต่ถ้าผู้เรียนพบปัญหาขณะ
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ปฏิบัติกิจกรรมนั้นผู้สอนควรได้วิเคราะห์หาสาเหตุแล้วแก้ไขให้ตรงจุด กิจกรรมนั้นอาจยากเกินระดับ
ความสามารถของเด็ก สถานการณ์สภาพแวดล้อมไม่เอ้ืออ านวย หรือผู้เรียนยังขาดประสบการณ์
พ้ืนฐานก็จ าเป็นต้องปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้น 
  สิริวรรณ  สุวรรณอาภา (2544, หน้า 166-170) การพิจารณาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ปลายทางของการเรียนการสอนครั้งนั้น ๆ จ าเป็นต้องให้สอดคล้องกับ
กระบวนการเรียนการสอนที่มีล าดับขั้นสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน ดังนี้  
  1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน เป็นการก าหนดกิจกรรมที่มีเป้าหมายส าคัญเพ่ือช่วยกระตุ้นหรือเร้าให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียนนั้น ๆ อย่างแท้จริงหากกิจกรรมน าเข้าสู่ บทเรียนไม่ได้ช่วยกระตุ้น
หรือเร้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ ก็จะขาดการรับรู้ที่ดี ไม่มีการจ าและคิด เพ่ือตอบสนองอย่างใดอย่าง
หนึ่งผลสุดท้ายก็จะไม่เกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ท่ีต้องการ การจัดกิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียนจ าเป็น
จะต้องช่วยกระตุ้นหรือเร้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียนและต้องให้สัมพันธ์สอดคล้องกับ
กิจกรรมในขั้นสอนด้วย ดังนี้  
  1.1 การจัดกิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียน  เพื่อทบทวนพื้นฐานความรู้เพ่ิมเติมให้สัมพันธ์กับการ
สอนเนื้อหาใหม่หรือแนวความคิดใหม่หรือหลักการใหม่ ซึ่งจะเป็นการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการระลึกได้
และเกิดความต่อเนื่องในการเรียนรู้ตามล าดับขั้นต่อไป  
 1.2 การจัดกิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียน  เพ่ือวางแผนการเรียนการสอนร่วมกันระหว่างผู้สอน
กับผู้เรียน  ซึ่งจะเป็นการช่วยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการก าหนดงานที่จะปฏิบัติว่าจะต้องท าอะไร
อย่างไรเมื่อไร 
 1.3 การจัดกิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียน  เพ่ือแจ้งจุดประสงค์ของบทเรียนให้ผู้เรียนทราบ
โดยตรงหรือโดยทางอ้อมก็ได้ ซึ่งจะเป็นการช่วยให้ผู้เรียนได้ทราบว่าเมื่อเรียนจบบทเรียนแล้วจะเกิด
การเรียนรู้อะไรต่อตนเองบ้าง ข้อควรค านึงในการก าหนดกิจกรรม ในการพิจารณาก าหนดกิจกรรม
น าเข้าสู่บทเรียนควรจะค านึงถึงสิ่ง ต่อไปนี้  
   1.3.1 ต้องเป็นกิจกรรมที่น าไปสู่การก าหนดกิจกรรมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในขั้น
สอนอย่างต่อเนื่องและสัมพันธ์กัน  
   1.3.2 ต้องก าหนดเวลาให้เหมาะสมกับล าดับขั้นการสอน ซึ่งโดยทั่วไปจะใช้เวลาไม่
เกินร้อยละ 20 ของเวลาเรียนทั้งหมด ซึ่งอาจยืดหยุ่นได้ตามความเหมาะสม  
   1.3.3 ต้องก าหนดสิ่งที่จะช่วยกระตุ้นหรือเร้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจหรือสอดคล้อง
กับความต้องการของผู้เรียนตื่นเต้น สนุกสนาน เพลิดเพลิน  
   1.3.4 ต้องก าหนดกิจกรรมที่เป็นไปได้และเหมาะสมกับความสามารถและความถนัด
ของผู้สอนเองก็จะช่วยให้การสอนเกิดความส าเร็จได้มากขึ้น  
  2. ขั้นสอน เป็นการก าหนดกิจกรรมที่มีลักษณะส าคัญ 2 ขั้นตอน คือ  
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  2.1 กิจกรรมแกนหลักเป็นการก าหนดกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตรงตาม
จุดประสงค์ปลายทางของการสอนในครั้งนั้น ๆ ซึ่งถือว่าเป็นการก าหนดกิจกรรมที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้อย่างแท้จริง  จึงมีความส าคัญมากท่ีสุดต่อการก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ของบทเรียนเรื่องนั้นๆ 
ในการก าหนดกิจกรรมแกนหลักให้เกิดการเรียนรู้ตรงตามจุดประสงค์ปลายทางของการสอนแต่ละครั้ง
มีแนวทางในการปฏิบัติ ดังนี้  
   2.1.1 ต้องพิจารณาจุดประสงค์ปลายทางของการสอนในครั้งนั้นว่ามีพฤติกรรมตรง
กับการเรียนรู้ชนิดใดนั้น จะพิจารณาเฉพาะค ากริยาของจุดประสงค์ปลายทางอย่างเดียวไม่ได้ 
จ าเป็นต้องพิจารณาข้อความที่เป็นพฤติกรรมของวัตถุประสงค์ปลายทางเป็นส าคัญ จึงจะตัดสินได้ว่า
จุดประสงค์ปลายทางของการสอนครั้งนั้น ๆ ตรงกับการเรียนรู้ชนิดใด  
   2.1.2 ต้องเลือกหรือก าหนดกิจกรรมแกนหลักตามชนิดการเรียนรู้นั้นให้บรรลุผลตรง
ตามจุดประสงค์ปลายทาง  
  2.2 กิจกรรมทดสอบเป็นการก าหนดกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ใช้ความรู้ความคิดการ
แก้ปัญหาทักษะ ทางกาย และเจตคติในการตอบปัญหา หรือแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ  เพ่ือเป็นการ
ตรวจสอบว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่สัมพันธ์กับกิจกรรมแกนหลักหรือไม่ หากผู้เรียนยังไม่เกิดการ
เรียนรู้ ก็ควรจะให้ค าแนะน าเพ่ิมเติมหรือสอนใหม่โดยไม่ให้ผู้เรียนเสียก าลังใจจนสามารถเกิดการ
เรียนรู้ตามจุดประสงค์ที่ต้องการ  
  3. ขั้นสรุปเป็นการก าหนดกิจกรรมที่มีลักษณะส าคัญ 2 ขั้นตอน คือ  
  3.1 กิจกรรมสรุปบทเรียนเป็นการก าหนดกิจกรรมการเรียนให้ผู้เรียนได้เรียบเรียงความรู้ 
ความคิด และทักษะทางกาย แล้วสรุปเป็นแนวความคิดหรือมโนภาพหรือหลักการหรือข้อความสรุป
บางอย่าง หรือล าดับขั้นของการปฏิบัติงานผู้สอนควรจะตระหนักถึงการก าหนดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้
แสดงออกร่วมกัน โดยการอภิปรายหรือเขียนตอบก็ได้ตามความเหมาะสม แต่มิใช่ผู้สอนเป็นผู้สรุปเสีย
เอง ครูควรเป็นเพียงผู้ช่วยแนะแนวทางบางประการเท่านั้นหรืออาจช่วยรวบรวมข้อสรุปเขียนไว้บน
กระดานบ้างก็ได้ เพ่ือเป็นการเน้นให้ชัดเจนอีกครั้งหนึ่งหลังจากผู้เรียนช่วยกันสรุปบทเรียนแล้วก็ต้อง
จดจ าข้อสรุปนั้น ๆ ต่อไป แต่อาจจ าได้ไม่นานหรือลืมได้ง่าย ดังนั้น ผู้สอนควรหาวิธีการที่จะช่วยให้
ผู้เรียนจ าได้นาน  
 3.2 กิจกรรมฝึกทักษะเป็นการก าหนดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เพ่ิมเติมทักษะทางสมองหรือ
ทางกายให้มีความช านาญเพ่ิมสูงขึ้น เช่น ท าแบบฝึกหัด ศึกษาค้นคว้า ท ารายงานท ากิจกรรมเสริม
หลักสูตร ท ากิจกรรมจากใบงาน ปฏิบัติงานตามโครงาน เพ่ือเสริมทักษะการเรียนรู้ 
   จากหลักการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่กล่าวมา  สรุปได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ควรจัดให้
สอดคล้องและเหมาะสมกับวัย  ความสามารถและความสนใจของผู้เรียน  และจัดกิจกรรมให้
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สอดคล้องกับลักษณะของเนื้อหาวิชา  ผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวกโดยใช้วิธีการที่ท้าทายความคิด
ความสามารถของผู้เรียนใช้เทคนิควิธีการสอนที่หลากหลาย 

2.4 ขั้นตอนการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ 
  ขั้นตอนการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ประกอบด้วย ดังนี้  
  จิราภรณ์ บุญประเสริฐ และคณะ (2550, หน้า 55) จากแผนภูมิของ OLE ขั้นตอนส าคัญของ
การจัดท าแผนจัดการเรียนรู้มี 3 ขั้นตอน ได้แก่  
  ขั้นตอนที่ 1 การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เป็นการก าหนดสิ่งที่ต้องการให้ผู้เรี ยนบรรลุ
จุดประสงค์การเรียนรู้ใน 3 ด้าน ได้แก่  
  1. พุทธิพิสัย (Cognitive) จุดประสงค์การเรียนรู้ที่เน้นความสามารถทางสมอง (Brain) 
ความรอบรู้ในเนื้อหาสาระหรือในทฤษฎี  
 2. ทักษะพิสัย (Skill) จุดประสงค์การเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติ  
 3. จิตพิสัย (Affective) จุดประสงค์ที่เน้นคุณธรรม เจตคติความรู้สึกในด้านจิตวิญญาณ 
  ขั้นตอนที่ 2 การก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน ( Instruction) การก าหนดกิจกรรมการ
เรียนการสอนหรือจัดการเรียนรู้จากขั้นที่ 1 ซึ่งในข้ันนี้จะก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนที่จะท าให้
จุดประสงค์การเรียนรู้บรรลุผล ได้แก่ การก าหนดหัวข้อรายละเอียดที่จ าเป็นในการจัดท าแผนการ
จัดการเรียนรู้เช่นสาระส าคัญเนื้อหาสาระกิจกรรมการเรียนรู้สื่อการเรียนการสอนแหล่งเรียนรู้ ฯลฯ 
ในขั้นที่ 2 นี้เป็นการจัดการเรียนการสอน ( Instruction) ซึ่งผู้สอนจะต้องเตรียมการวางแผนในการ
จัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบว่าในแผนการจัดการเรียนรู้มีจุดเน้นสาระเนื้อหาที่ส าคัญจะใช้รูปแบบ
การถ่ายทอดความรู้ หรือรูปแบบที่จะท าให้เกิดกระบวนการเรียนรู้แบบใด เช่น การอภิปรายการสาธิต
การสืบค้นการจัดท าโครงการการวิจัยการทดลองปฏิบัติจริง ฯลฯ  
  ขั้นตอนที่ 3 การก าหนดวิธีการวัดผลและประเมินผล (Evaluation) การวัดผลและการ
ประเมินผลเป็นกิจกรรมที่ส าคัญที่จะต้องก าหนดไว้ในทุกขั้นตอนของกระบวนการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนหรือการจัดการเรียนรู้องค์ประกอบของการวัดผลและประเมินผลประกอบด้วยการ
วัดผล (Measurement) คือ การตรวจสอบพฤติกรรมของผู้เรียนทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ความรู้ทักษะ และ
เจตคติเป็นไปตามจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ ด้วยการใช้เครื่องมือวัดผลแบบต่าง ๆ เช่น การสังเกต
พฤติกรรม การสัมภาษณ์ การใช้แบบสอบถาม การตรวจแบบฝึกหัด การใช้แบบทดสอบ การประเมิน
ด้วยแฟ้มผลงานของนักเรียน  
  การประเมินผล (Evaluation) คือ การตัดสินคุณภาพของผู้เรียนว่าอยู่ระดับใดเมื่อน าผลจาก
คะแนนหรือการปฏิบัติมาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ เช่น ผ่านเกณฑ์การประเมินไม่ผ่านเกณฑ์การ
ประเมินดีมากดีพอใช้ต้องปรับปรุงต้องแก้ไขปัจจุบันการประเมินก าหนดไว้ 4 ประเภทหลัก ๆ ได้แก่  
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  1. การประเมินผลก่อนเรียน (Placement Test) เป็นการตรวจสอบความรู้พ้ืนฐานเดิม
ของผู้เรียนที่จะเริ่มเรียนว่าอยู่ในระดับใดจะพัฒนาเรื่องใดบ้าง  
  2. การประเมินเพ่ือปรับปรุงผลการเรียนรู้ (Formative Evaluation)  เป็นการประเมิน
ระหว่างการเรียนการสอน  เพ่ือน าผลที่ได้ไปปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของผู้เรียนและผู้สอนไป
พร้อมๆกัน  
  3. การประเมินเพ่ือวินิจฉัยข้อบกพร่อง (Diagnostic Evaluation) ได้แก่ การประเมินผล
ที่ผู้สอนประเมินผลผู้เรียนที่มีปัญหาด้านวิชาการเพ่ือค้นหาสาเหตุส าหรับแก้ไขดังกล่าว  
 4. การประเมินเพ่ือตัดสินผลการเรียน (Startnersion Eos attors) เป็นการประเมินผล
ระหว่างช่วงเวลาที่ก าหนดเช่นกลางภาคสิ้นภาคเรียนและปีการศึกษา เป็นต้น 
  กรมวิชาการ (2546, หน้า 7) ได้สรุปถึงข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ขั้นตอนส าคัญ ดังนี้  
  1. ท าความเข้าใจกับหลักสูตรทั้งหลักการจุดหมายสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้
ในหลักสูตรแกนกลางและหลักสูตรสถานศึกษา เพ่ือน ามาใช้เป็นแนวปฏิบัติในการวางแผนและการ
จัดการเรียนการสอน  
  2. เขียนจุดประสงค์การเรียนรู้ส าหรับเนื้อหาวิชานั้น ๆ ในลักษณะจุดประสงค์ปลายทางที่
ควรจะเกิดกับนักเรียนเมื่อได้เรียนวิชานั้น ๆ จนครบถ้วนแล้ว  
  3. เขียนโครงสร้างของวิชาที่จะสอนทั้งวิชาโดยก าหนดส่วนประกอบ คือ  
  3.1 หัวข้อย่อยอาศัยจากเนื้อหาที่ท่านจากค าอธิบายรายวิชาและหนังสืออ้างอิงอ่ืน ๆ 
 3.2 จ านวนคาบที่ใช้ในการสอนแต่ละหัวข้อเรื่องย่อย โดยการค านวณจากจ านวนคาบที่มี
จรงิตลอดภาคเรียน  ตามก าหนดของหลักสูตรและพิจารณาน้ าหนักของเรื่องราวหัวข้อเรื่อง  
 3.3 สาระส าคัญที่เน้นถึงความคิดรวบยอดหรือหลักการหรือทักษะหรือลักษณะนิสัยที่
ต้องการปลูกฝังให้เกิดขึ้นกับนักเรียนในการเรียนและหัวเรื่องนั้น ๆ  
 3.4 จุดประสงค์การเรียนรู้ในลักษณะจุดประสงค์น าทางประกอบหัวเรื่องย่อยแต่ละข้อ 
  4. สร้างกิจกรรมการเรียนรู้โดยมีหัวข้อเรื่องจ านวนคาบสาระส าคัญและจุดประสงค์การ
เรียนรู้มาท าแผนการสอน 
  วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2551, หน้า 121-122) ได้เสนอขั้นตอนในการเรียนกิจกรรมการเรียนรู้
ดังนี้  
  1. ศึกษาวิเคราะห์สาระการเรียนรู้ที่จะจัดการเรียนรู้ ดังนี้  
  1.1 จุดประสงค์ประจ าวิชา  
 1.2 ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
 1.3 ค าอธิบายรายวิชาข้อ  
  1.4 โครงสร้างของหลักสูตรสถานศึกษา  
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  1.5 การวิเคราะห์หน่วยการเรียนรู้  
  1.6 แผนการจัดการเรียนรู้  
  2. ศึกษาแนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของกรมวิชาการ  
  2.1 ศึกษารายละเอียดสาระการเรียนรู้กับผลการเรียนรู้ที่คาดหวังในแต่ละช่วงชั้นและ
ระดับชั้นว่ามีความสัมพันธ์กันหรือไม่  เพื่อเพ่ิมเติมให้สมบูรณ์  
  2.2 วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้กลุ่ มสาระการ
เรียนรู้หรือไม่ถ้าไม่สอดคล้องต้องควรปรับและน าไปเขียนการจัดการเรียนรู้และการวัดผลที่สอดคล้อง
กับจุดประสงค์การจัดการเรียนรู้อย่างไรก็ตามควรได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับจุดเน้นของ
หลักสูตร  กล่าวคือ ควรจัดการเรียนรู้อย่างเป็นกระบวนการและใช้กระบวนการกลุ่มกระบวนการ
แก้ปัญหากระบวนการ 9 ประการ เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดทักษะกระบวนการสามารถน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้จากขั้นตอนการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ที่นักการศึกษากล่าวไว้ผู้วิจัยสรุปได้ว่าการ
สร้างกิจกรรมการเรียนรู้มีขั้นตอน ดังนี้ 1) ศึกษาหลักสูตรหลักการจุดหมายสาระการเรียนรู้และ
มาตรฐานการเรียนรู้ 2) ศึกษาโครงสร้างของหลักสูตรสถานศึกษา 3) วิเคราะห์หน่วยการเรียนรู้ 4) 
ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ 5) ศึกษาสาระการเรียนรู้กับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 6) วิเคราะห์ผล
การเรียนรู้ที่คาดหวังสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  7) การออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
8) ขั้นเขียนกิจกรรมการเรียนรู้ 9) น ากิจกรรมการเรียนรู้ไปใช้และ 10) วัดผลและประเมินผล  

2.5 การหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ 
  การประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ มีรายละเอียดดังนี้  
  ความหมายของการประเมินประสิทธิภาพ  
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2545, หน้า 459) ได้กล่าวไว้ว่าการทดสอบประสิทธิภาพตรงกับ 
ภาษาอังกฤษว่า “ Developmental Testing" (การตรวจสอบพัฒนาการเพ่ือให้งานด าเนินไปอย่างมี 
ประสิทธิภาพ) หมายถึง การน าชุดการสอนไปทดลองใช้ (Try Out) เพ่ือปรับปรุงแล้วก็น าไปใช้ 
ทดลองสอนจริง (Trail Run) น าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขเสร็จแล้วจึงผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก  
  การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ  
  เกณฑ์ประสิทธิภาพกระท าได้โดยการประเมินพฤติกรรมของผู้ เรียน 2 ประเภท คือ 
พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์) โดยก าหนดค่าประสิทธิภาพ 
เป็น E1 (ประสิทธิภาพกระบวนการ) E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง คือ 
ประเมินต่อเนื่องประกอบด้วยพฤติกรรมหลาย ๆ พฤติกรรม (Process) ของผู้เรียนที่สังเกตได้จากการ
ประกอบกิจกรรมกลุ่มและรายงานบุคคล ได้แก่ งานที่มอบหมายและกิจกรรมอ่ืนใดที่ผู้สอนก าหนดไว้ 
ประเมินพฤติกรรมผลลัพธ์ คือ ประเมินผลลัพธ์ (Products) ของผู้เรียน โดยพิจารณาจากการสอบ 
หลังเรียน 
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  ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้จะก าหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียนจะ  
เปลี่ยนพฤติกรรมที่น่าพอใจ โดยก าหนดให้ร้อยละของผลเฉลี่ยของคะแนนการท างานและการ 
ประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อร้อยละของผลการสอบหลังเรียนของผู้เรียนทั้งหมดนั้น คือ  
E1/E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ปกติเนื้อหาที่เป็นความรู้ความจ ามักจะตั้งไว้ 80/80, 85/85 หรือ 
90/90 ส่วนเนื้อหาที่เป็นทักษะจะตั้งไว้ 75/75 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2545)  
 รัตนะ บัวสนธ์ (2552,  หน้า 50 - 51) การประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรมมีล าดับ
ขั้นตอนการประเมิน ดังนี้  
 1. การประเมินแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1:1) หมายถึงการน านวัตกรรมไปทดลองใช้กับบุคคลที่มี
ลักษณะ คล้ายคลึงกับกลุ่มเป้าหมาย โดยที่บุคคลดังกล่าวนี้จะคัดเลือกมาจากผู้ที่มีคุณลักษณะ
คล้ายคลึงกับ กลุ่มเป้าหมาย 3 คน ได้แก่ ผู้ที่มีคุณลักษณะสูง ปานกลางและต่ ากว่าปานกลาง จาก
ตัวอย่าง เช่น นักวิจัยสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง บุคคลส าคัญของชาติไทย 
ส าหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 นักวิจัยจะคัดเลือกนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สูงกว่าค่าเฉลี่ยมา 1 คน และคัดเลือกนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
ระดับปานกลางหรือใกล้ ๆ ค่าเฉลี่ยมา 1 คน และคัดเลือกนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
ระดับต่ ากว่าค่าเฉลี่ยมา 1 คน การทดลองใช้นวัตกรรมที่เรียกว่าการประเมินแบบหนึ่งต่อหนึ่งมี
วัตถุประสงค์เพ่ือตรวจสอบว่า นวัตกรรมดังกล่าวนั้นมีความเกี่ยวข้องสร้างแรงจูงใจให้กับบุคคลที่มี
ลักษณะเป็นตัวแทนของ กลุ่มเป้าหมายอย่างไร ค าสั่ง ค าชี้แจงและรายละเอียดที่มีอยู่ในนวัตกรรมนั้น
บุคคลเหล่านี้มีความรู้ ความเข้าใจหรือไม่ ทั้งนี้เพ่ือน าข้อมูลที่ได้ไปปรับปรุงนวัตกรรมให้มีความ
เหมาะสมในการน าไปใช้จริง กับกลุ่มเป้าหมายต่อไป การประเมินประสิทธิภาพแบบหนึ่งต่อหนึ่งนั้นจึง
มุ่งไปที่การค้นหาข้อจ ากัดที่ ได้จากค าแนะน าบอกเล่าของบุคคลที่มีคุณลักษณะเป็นตัวแทนของ
คุณลักษณะเป้าหมายส่วนใหญ่เป็น ส าคัญ เพ่ือที่จะน าค าแนะน าที่ได้นี้มาปรับปรุงนวัตกรรมตามที่
กล่าวนั่นเอง  
  2. การประเมินประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็ก หมายถึง น านวัตกรรมที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไข  
จากการประเมินประสิทธิภาพแบบหนึ่งต่อหนึ่งมาทดลองใช้กับกลุ่มบุคคลที่มีคุณลักษณะคล้ายคลึง 
กับกลุ่มเป้าหมายที่มีจ านวนมากขึ้น เช่น อาจจะใช้การประเมินแบบหนึ่งต่อสาม (1:3) หรือแบบหนึ่ง 
ต่อสี่ (1:4) ก็ได้ ซึ่งก็หมายถึงต้องใช้กลุ่มบุคคลจ านวน 9 คน มีคุณลักษณะสูง 3 คน ปานกลาง 3 และ 
ต่ ากว่าปานกลาง 3 คน ในกรณีการประเมินแบบหนึ่งต่อสาม แต่ถ้าเป็นแบบหนึ่งต่อสี่ก็ต้องใช้กลุ่ม  
บุคคลจ านวนทั้งสิ้น 12 คน การประเมินประสิทธิภาพแบบกลุ่มนี้จะมีการวิเคราะห์หาค่าบ่งบอกดัชนี 
หรือเกณฑ์ประสิทธิภาพของนวัตกรรมที่เรียกว่าค่า E1/E2 โดยที่เกณฑ์ประสิทธิภาพ (E1/E2 ) ของ
นวัตกรรมการศึกษาเท่าที่นิยมใช้จะมีอยู่สามเกณฑ์ ได้แก่ 75/75 หรือ 80/80 และ 90/90 การจะใช้
เกณฑ์ประสิทธิภาพนวัตกรรมการศึกษาเกณฑ์ใดเกณฑ์หนึ่งจากสามเกณฑ์นี้มีหลักพิจารณาว่าถ้า  
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นวัตกรรมการศึกษานั้น ๆ มุ่งแก้ปัญหาหรือพัฒนาความสามารถของผู้เรียนที่มีลักษณะซับซ้อนหรือมี 
เนื้อหาสาระค่อนข้างยากก็จะใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ 75/75 แต่ถ้ามีเนื้อหาสาระไม่ยากมากนักมุ่ง 
แก้ปัญหาหรือพัฒนาความสามารถของผู้เรียนที่มีลักษณะปานกลางจะนิยมใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ  
80/80 มากที่สุด ในท านองเดียวกันถ้าเป็นนวัตกรรมที่มีเนื้อหาสาระมุ่งปฏิบัติหรือมุ่งพัฒนา 
จุดประสงค์การเรียนรู้ด้านทักษะปฏิบัติ (Phychomotor Domain) จะใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ 90/90 
นอกจากจะใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพตามหลักเกณฑ์ประสิทธิภาพตามหลักการดังกล่าวแล้วสิ่งที่น ามา
พิจารณาประกอบในการเลือกใช้เกณฑ์ก็คือพ้ืนฐานความรู้เดิมหรือความสามารถทางการเรี ยนรู้ของ 
กลุ่มผู้ได้รับการทดลองใช้และกลุ่มเป้าหมายด้วยเช่นกัน เมื่อนวัตกรรมการศึกษาผ่านการหา  
ประสิทธิภาพและได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดแล้วก็อุปมาดังสินค้าที่ได้มาตรฐานอุตสาหกรรม 
(มอก.) หรือมาตรฐานอาหารและยา (อย.) ก่อนจะวางจ าหน่ายในท้องตลาดหรือน าไปทดลองใช้กับ 
กลุ่มเป้าหมายในขั้นต่อไปนั้นเอง  
    จากการประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ที่ได้กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า  
การประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้เป็นการตรวจสอบกิจกรรมการเรียนรู้โดยน าไป
ทดลองใช้ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขและน ามาใช้ทดลองสอนจริงอีกครั้ง และปรับปรุงเพ่ือให้เกิดความ
มั่นใจว่ากิจกรรมนั้นมีประสิทธิภาพก่อนที่จะน าไปใช้สอนจริง ซึ่งจะต้องมีการก าหนดเกณฑ์
ประสิทธิภาพให้กับกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น โดยก าหนดให้ร้อยละของผลเฉลี่ยของคะแนนการ
ท างานและการประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมด ต่อร้อยละของผลการสอบหลังเรียนของผู้เรียน
ทั้งหมดนั้น คือ E1/E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ปกติเนื้อหาที่เป็นความรู้ความจ ามักจะใช้เกณฑ์ 
80/80, 85/85 หรือ 90/90 ส่วนเนื้อหาที่เป็นทักษะจะใช้เกณฑ์ 75/75 เมื่อก าหนดเกณฑ์เรียบร้อย
แล้วก็จะเข้าสู่กระบวนการประเมินประสิทธิภาพ   
  ในงานวิจัยนี้ เป็นการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้  ดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกการประเมิน  
ประสิทธิภาพตาม รัตนะ บัวสนธ์ และใช้เกณฑ์ในการประสิทธิภาพของนวัตกรรมก าหนดไว้ที่เกณฑ์  
75/75 เนื่องจากเนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยเป็นเนื้อหาที่ต้องใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์เพ่ือให้เกิดความ
เข้าใจในเนื้อหาและด้วยลักษณะของเนื้อหาเรื่อง เรขาคณิตวิเคราะห์ ที่เป็นเนื้อหารายวิชาคณิตศาสตร์
เพ่ิมเติมที่มีความเป็นนามธรรม จึงต้องใช้การคิดและวิเคราะห์เนื้อหาเพื่อท าความเข้าใจ 
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3. แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
  3.1 ความหมายของห้องเรียนกลับด้าน 

  จากการค้นคว้าความหมายของห้องเรียนกลับด้าน มีผู้ให้ความหมายของห้องเรียนกลับด้าน
ไว้ ดังนี้ 
  วิจารณ์ พานิช (2555, หน้า 28) ได้กล่าวถึงห้องเรียนกลับด้านไว้ว่าห้องเรียนกลับด้านเป็น
การเรียนรู้สมัยใหม่  โดยใช้ประโยชน์จาก ICT ให้มากที่สุดเท่าที่จะท าได้โดยเฉพาะอย่างยิ่งใช้ตรึง
ความสนใจของนักเรียนอยู่กับเรื่องที่เป็นประโยชน์ ช่วยให้นักเรียนสืบค้นและเรียนรู้เชิงเนื้อหาที่
เรียกว่า Acquire Knowledge ได้เองที่บ้าน แต่การท าการบ้าน หรือการฝึกฝนประยุกต์ใช้ความรู้ใน
การแก้ปัญหาที่เรียกว่า Apply Knowledge การเรียนเป็นกลุ่ม ท าในห้องเรียนเพราะเป็นการเรียนรู้ที่
ส าคัญกว่า ซึ่งครูจะมีบทบทในการเป็นผู้อ านวยความ สะดวกเท่านั้นเพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จริง
ในชั้นเรียน (Mastery Learning) 
  จันทิมา ปัทมธรรมกุล (2555) ได้เรียบเรียงเรื่องของห้องเรียนกลับด้านไว้ว่า “Flipped 
Classroom” หมายถึงกระบวนการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งซึ่งเปลี่ยนการใช้ช่วงเวลาของการ
บรรยายเนื้อหา (Lecture) ในห้องเรียนเป็นการท ากิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือฝึกแก้โจทย์ปัญหา และ 
ประยุกต์ใช้จริง ส่วนการ บรรยายจะอยู่ในช่องทางอ่ืน ๆ เช่น วิดีโอ วิดีโอออนไลน์ podcasting หรือ 
Screen casting เป็นต้น ซึ่ง นักเรียนสามารถเข้าถึงได้เมื่ออยู่ที่บ้านหรือนอกห้องเรียน ดังนั้น 
การบ้าน ที่เคยมอบหมายให้นักเรียนฝึกท าเองนอกห้องจะกลายมาเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมใน
ห้องเรียน และในทางกลับกันเนื้อหาที่เคยถ่ายทอดผ่าน การบรรยายในห้องเรียนจะเปลี่ยนไปอยู่ในสื่อ
ที่นักเรียน อ่าน – ฟัง - ดู ได้เองที่บ้านหรือที่ไหน ๆ ก็ตาม (Kachka, 2012 อ้างถึงใน จันทิมา ปัทม
ธรรมกุล, 2555) ครูอาจทิ้งโจทย์ หรือให้นักศึกษาสรุปความเนื้อหานั้น ๆ เพ่ือ ตรวจสอบความเข้าใจ
ของนักศึกษา และ น ามาอภิปรายหรือปฏิบัติจริงในห้องเรียน 
  สุรศักดิ์ ปาเฮ (2556) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านได้ว่า 
ห้องเรียนกลับด้านจะมุ่งเน้นการสร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยตั วนักเรียนเองตามทักษะ ความรู้ 
ความสามารถ และสติปัญญาของเอกัตบุคคล ( Individualized Competency) ตามอัตรา
ความสามารถทางการเรียนของ นักเรียนแต่ละคน (Self Paced) จากมวลประสบการณ์ที่ครูได้จัดให้
เรียนรู้ผ่านสื่อต่าง ๆ ที่หลายหลาย ประเภทในปัจจุบัน และเป็นลักษณะการเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้
นอกห้องเรียนอย่างอิสระทั้งด้านความคิดและ วิธีปฏิบัติที่แตกต่างจากการเรียนรู้แบบเดิมที่ครูเป็นผู้
ถ่ายทอดองค์ความรู้โดยตนเองเป็นศูนย์กลาง (Teacher Center) ดังนั้นการสอนแบบกลับด้านจะเป็น
การเปลี่ยนแปลงบทบาทของครูอย่างสิ้นเชิง กล่าวคือ ครูไม่ใช่ผู้ถ่ายทอดความรู้แต่จะมีบทบาทเป็นผู้
จุดประกายและสร้างความสนุกสนานในการเรียนรวมทั้งเป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitators) ใน
ชั้นเรียนนั้น ๆ 
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  สุพินดา ณ มหาชัย (2556) ได้กล่าวว่า ห้องเรียนกลับด้านเป็นการจัดการเรียนการสอน 
รูปแบบใหม่โดยจากเดิมนักเรียนต้องน าการบ้านกลับไปท าที่บ้านเปลี่ยนเป็นการมอบหมายให้ท า
การบ้าน ภายในห้องเรียนแทน โดยมีครูคอยแนะน า ให้ความช่วยเหลืออ านวยความสะดวกต่าง ๆ 
เพ่ือให้นักเรียนมี ความรู้ความเข้าใจในสาระต่าง ๆ และครูต้องมอบหมายให้นักเรียนกลับไปดูสื่อ
ล่วงหน้าจากนอกชั้นเรียน แล้ว น าข้อสงสัยมาร่วมอภิปรายในชั้นเรียน ซึ่งห้องเรียนกลับด้านเป็นการ
จัดการเรียนการสอนที่เน้นนักเรียนเป็น ศูนย์กลาง สามารถช่วยแก้ปัญหาเรื่องการบ้านที่นักเรียนไม่
สามารถท าได้คนเดียวโดยปราศจากค าแนะน าจาก ครู และยังช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ได้อย่างเข้าใจ 
และมีความสุข 
  ฉัตรทิพย์ ลีลิตธรรม และมนต์ชัย เทียนทอง (2557, หน้า 35) ได้กล่าวว่า ห้องเรียนกลับด้าน
เป็นกระบวนการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งซึ่งเปลี่ยนการใช้ช่วงเวลาของการบรรยายเนื้อหา 
(Lecture) ในห้องเรียนเป็นการท ากิจกรรมต่าง ๆ เพื่อฝึกแก้โจทย์ปัญหาและประยุกต์ใช้จริง ส่วนการ
บรรยายจะอยู่ใน ช่องทางอ่ืน ๆ เช่น วิดีโอ วิดีโอออนไลน์ ฯลฯ ซึ่งนักเรียนเข้าถึงได้เมื่ออยู่ที่บ้านหรือ
นอกห้องเรียน ดังนั้น การบ้านที่เคยมอบหมายให้นักเรียนท าเองนอกห้องเรียนจะกลายเป็นส่วนหนึ่ง
ของกิจกรรมในห้องเรียนและ ในทางกลับกันเนื้อหาที่เคยถ่ายทอดผ่านการบรรยายในห้องเรียนจะ
เปลี่ยนไปอยู่ในสื่อที่นักเรียนอ่าน ฟัง ดู ได้ เองที่บ้าน ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่าห้องเรียนกลับด้าน คือ 
รูปแบบการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่เปลี่ยนจากการ บรรยายเนื้อหาในห้องเรียนกลับเป็นให้นักเรียนเรียน
การบรรยายเนื้อหา (Lecture) ผ่านสื่อวีดิทัศน์ซึ่งเป็นการ เรียนรู้โดยใช้สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ
รูปแบบต่าง ๆ นอกเวลาเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา แล้วใช้เวลาในห้องเรียนส าหรับท ากิจกรรมต่าง ๆ 
เพ่ือให้เกิดคุณค่าสูงสุดและฝึกประยุกต์ความรู้ในสถานการณ์ต่าง ๆ เพ่ือช่วยให้ นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้แบบรู้จริง (Mastery Learning) 
  ราชบัณฑิตสภา (2558) การเรียนการสอนที่ผู้เรียนศึกษาสาระส าคัญของบทเรียนด้วยตนเอง
ที่บ้าน และน าผลงานหรือปัญหาที่บันทึกไว้มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับครูหรือเพ่ือนในห้องเรียน 
  Tenneson and McGlasson (2006) ได้ให้ความหมายของห้องเรียนกลับด้าน คือ รูปแบบ
การพยายามที่จะบรรลุเป้าหมายของการเรียนรู้โดยการ “พลิก” แบบดั้งเดิมโดยนักเรียนได้รับ การ
กระท าทั้งภายในและนอกห้องเรียนผ่านการบรรยายออนไลน์ ที่นักเรียนสามารถท่องจ าเนื้อหา เพ่ือ
การเรียนรู้นอกห้องเรียนส าหรับนักเรียนและใช้เวลาในชั้นเรียนมากขึ้นส าหรับกิจกรรการเรียนรู้ตาม
บทเรียนนอกห้องเรียน 
  Bergmann and Sams (2012) ได้ให้ความหมายของห้องเรียนกลับด้านไว้ว่าห้องเรียนกลับ 
ด้าน คือ การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นเมื่อพลิกบทบาทจากการบรรยายของครูในเวลาเรียนเปลี่ยนเป็นการ
เรียนรู้นอก เวลาเรียนผ่านวิดีโอโดยกระตุ้นให้เกิดมุมมองของนักเรียนเอง เวลาให้เรียนส่วนใหญ่จะใช้
ส าหรับการแก้ปัญหา ที่เกิดขึ้นผ่านการเรียนรู้ของนักเรียน โดยครูสามารถช่วยเหลือนักเรียนได้แบบ
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หนึ่งต่อหนึ่งหรือสอนกลุ่มเล็ก ๆ ซึ่งครูในห้องเรียนกลับด้านนั้นใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัยเพ่ือสร้าง
สภาพแวดล้อมเลียนแบบและการจัดการส าหรับ การเรียนรู้ของนักเรียนเป็นศูนย์กลาง นักเรียน
สามารถชมการบรรยายสั้น ๆ จากวิดีโอได้หลายครั้งตามที่พวก เขาต้องการเพ่ือให้เข้าใจเนื้อหาและ
เมื่อมาเข้าสู่บทเรียนโดยการตอบค าถามจากการท างานในโครงงาน และมี ความร่วมมือในชั้นเรียน
มากยิ่งขึ้น มีการถ่ายโอนความรู้นอกห้องเรียน โดยนักเรียนเป็นเจ้าของการเรียนรู้ของ ตนเอง และ
นักเรียน สามารถเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมต่อความสามารถของนักเรียนแต่ละคน 
  จากความหมายของห้องเรียนกลับด้านที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า ห้องเรียนกลับด้าน
หมายถึง การเรียนการสอนที่ผู้เรียนศึกษาสาระส าคัญของบทเรียนด้วยตนเองที่บ้าน และน าผลงาน
หรือปัญหาที่บันทึกไว้มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับครูหรือเพ่ือนในห้องเรียน 

  3.2 แนวคิดของห้องเรียนกลับด้าน 
  ห้องเรียนกลับด้านถูกพัฒนาขึ้นโดย Jonathan Bergman and Aron Sams ครูสอนวิชาเคมี 
โรงเรียน Woodland Park Hight School รัฐโคโลราโด ประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งเริ่มจากการท าวีดิ
ทัศน์ อย่างง่าย ๆ หลังจากนั้นเมื่อท าการเผยแพร่วีดิทัศน์ออกไปแล้วก็มีนักเรียนที่เข้าเรียนแล้วแต่
กลับดูซ้ า  เพื่อการ สอบ นับเป็นสิ่งที่ดีต่อการตอบสนองของ Jonathan Bergman และ Aron Sams 
เพราะไม่ต้องตามนักเรียน ช่วงเวลาพักกลางวันหรือหลังเลิกเรียนเพื่อมาเรียนเสริม แต่สิ่งที่ Jonathan 
Bergman และ Aron Sams ไม่ คาดคิด คือ มีครูและนักเรียนจากทั่วโลกศึกษาวีดิทัศน์ที่พวกเขาลงไว้  
ครูจากต่างประเทศหรือแม้แต่ครูใหม่ก็ มาศึกษาวีดิทัศน์นี้ซึ่งเป็นสิ่งที่พวกเขาไม่คาดคิด  ดังนั้นพวก
เขาจึงเริ่มบันทึกวีดิทัศน์การสอนเตรียมไว้และ น ามาใช้ในห้องเรียน  เมื่อน ามาใช้และท ากิจกรรมพวก
เขาพบว่า  เมื่อท าการสอนและกิจกรรมต่าง ๆ เสร็จยังมี เวลาเหลืออีก 20 นาที เมื่อเทียบกับการสอน
แบบดั้งเดิม เมื่อได้น าห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) มาใช้จนจบปีการศึกษาก็ได้ค้นพบว่า
การสอนในรูปแบบนี้เป็นสิ่งที่ดีกับนักเรียน กล่าวคือ ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) เป็น
วิธีที่ช่วยก าหนดกรอบให้นักเรียนได้รับการศึกษาส่วนบุคคลที่เหมาะสมกับความ ต้องการของตนเอง 
เช่น กรณีมีนักเรียนแลกเปลี่ยนที่เข้ามาใหม่กลางภาคเรียน ซึ่ง Jonathan Bergman และ Aron 
Sams ได้ให้นักเรียนใหม่ดูวีดิทัศน์การสอนของพวกเขา ผลปรากฏว่านักเรียนคนนี้สามารถเรียนรู้ได้
ทัน เพ่ือนแม้จะใช้เวลาที่น้อยกว่า ซึ่งการศึกษาในแบบดั้งเดิมจะท าได้ยาก นักเรียนที่ได้รับการศึกษา
แบบเดิมจะรู้ ในเรื่องนั้น ๆ แค่เพียงผิวเผิน แต่การใช้ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ช่วย
ให้นักเรียนที่มีความ แตกต่างกันได้รับการศึกษาเฉพาะที่เหมาะสมตนเอง 
  ห้องเรียนกลับด้านแพร่ขยายเป็นวงกว้างในสหรัฐอเมริกา และในปี 2556 ชั้นเรียนในโรงเรียน 
ประถมศึกษาและมัธยมศึกษา ห้องเรียนกลับด้านเป็นการปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอนให้
สอดคล้อง กับแนวคิด teach less, learn more ซึ่งเป็นไปตามที่ วิจารณ์ พานิช, 2556) ได้กล่าวถึง
ความส าคัญการ จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านไว้ดังนี้ 
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  1. เพ่ือเปลี่ยนวิธีสอนของครู จากการบรรยายหน้าชั้นเรียน หรือจากครูเป็นครูไปเป็นครูฝึก 
ฝึกการท าแบบฝึกหัดหรือกิจกรรมอ่ืนในชั้นเรียนให้แก่ศิษย์เป็นรายคน 
  2. ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนตลอดเวลาใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือ 
สนับสนุนการเรียนการสอน 
  3. ช่วยให้นักเรียนที่มีกิจกรรม หรือไม่สามารถเข้าเรียนได้สามารถเรียนล่วงหน้า หรือเรียน
ตามได้ และ ส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักการบริหารเวลาของตนเอง 
  4. นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามศักยภาพของตนเอง ครูสามารถให้ความช่วยเหลือ แนะน า
เอาใจใส่ นักเรียน และติดตามพัฒนาการของนักเรียนได้มากข้ึน 
  5. ช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียนเพ่ิมขึ้น เพราะนักเรียนต้องมาเข้าห้องเรียน 
และท ากิจกรรมในชั้นเรียนร่วมกัน ซึ่งเป็นการใช้ความสามารถของระบบออนไลน์และระบบพบหน้า
ช่วยเปลี่ยน บทบาทของครูให้เป็นพ่ีเลี้ยง (Mentor) เพ่ือนบ้าน (Neighbor) และผู้เชี่ยวชาญ (Expert) 
  6. ช่วยให้ครูรู้จักนักเรียนได้ดีขึ้น เสริมสร้างแรงบัลดาลใจ ( Inspire) ให้ก าลังใจและรับฟัง
นักเรียน อีก ทั้งยังท าให้ครูสามารถให้ความช่วยเหลือนักเรียนที่มีปัญหาส่วนตัวผ่านช่องทางการ
สื่อสารที่ทันสมัย 
  7. ช่วยเพ่ิมปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียน จากเดิมที่นักเรียนเรียนเพ่ือท าตามค าสั่งของครู หรือ
ท าการบ้านเพ่ือให้เสร็จตามที่ครูก าหนดเปลี่ยนเป็นเรียนเพ่ือตนเอง เพ่ือการเรียนรู้ของตนเอง 
นักเรียนมีโอกาสให้ ความช่วยเหลือกัน ช่วยแก้ปัญหา สร้างไมตรีจิตระหว่างกัน 
  8. ช่วยให้ครูสามารถเข้าใจนักเรียนได้เป็นรายบุคคล ด้วยธรรมชาติของนักเรียนจะมีความ
แตกต่างกัน มีความถนัด ความชอบต่างกัน การกลับทางชั้นเรียนช่วยให้ครูเห็นจุดแข็งและจุดอ่อนของ
นักเรียนแต่ละคน เพ่ือนนักเรียนด้วยกัน และสามารถช่วยเหลือกันด้วยจุดแข็งของแต่ละคน เนื่องจาก
ครูสามารถเดินไปได้ท่ัวห้อง ครูจะสังเกตเห็นนักเรียนที่ก าลังพยายามแก้ปัญหาต่าง ๆ และสามารถเข้า
ไปช่วยนักเรียนที่ไม่ถนัดในเรื่องนั้น 
  9. ท าให้บรรยากาศการเรียนรู้ในชั้นเรียนเปลี่ยนไป พฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ของนักเรียนจะ
หายไป เช่น การเล่นเกมในเวลาเรียน การเล่นโทรศัพท์ การนอนหลับ เนื่องจากห้องเรียนกลับด้าน
นักเรียนจะต้องเป็น ผู้ลงมือปฏิบัติ ไม่ใช่รับการถ่ายทอดแบบเดิม 
  ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) มุ่งเน้นการสร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยตัวนักเรียน
เองตาม ทักษะความรู้ความสามารถและสติปัญญาของแต่ละบุคคล ( Individualized Competency) 
ตามอัตรา ความสามารถทางการเรียนแต่ละคน จากมวลประสบการณ์ที่ครูจัดให้ผ่านสื่อออนไลน์ต่าง 
ๆ และเป็นลักษณะ การเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้นอกชั้นเรียนอย่างอิสระทั้งด้านความรู้และการปฏิบัติ 
ซึ่งมีความแตกต่างกับ ห้องเรียนแบบเดิม (Traditional Learning) ที่ครูคอยเป็นผู้ป้อนความรู้ และ
ประสบการณ์ให้นักเรียนเพียง อย่างเดียวในลักษณะที่ครูเป็นศูนย์กลาง (Teacher Center) ดังนั้น 
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ห้องเรียนกลับด้านจะเปลี่ยนแปลงการ เรียนการสอนและบทบาทของครูที่จะคอยจุดประกายและ
สร้างความสะดวกต่าง ๆ (Facilitators) ภายในชั้น เรียน มิใช่ผู้ถ่ายทอดความรู้แต่จะท าบทบาทเป็นผู้
ฝึก (Coach) (สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2556) 
  แนวคิดเรื่องห้องเรียนกลับทางนี้น าเสนอโดย แอรอน แซมส์ (Aaron Sams) ครูวิทยาศาสตร์
เสนอว่า การที่ผู้เรียนค้นคว้าสาระความรู้จากแหล่งความรู้ เช่น เอกสาร วีดิทัศน์ สื่อต่าง ๆ ที่ครู
จัดเตรียมไว้น าไปศึกษาหรืออ่านเองที่บ้าน แล้วบันทึกหรือจดประเด็นส าคัญตั้งค าถามเพ่ือน ามาเสนอ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กันในชั้นเรียน การใช้เวลาส่วนใหญ่ในชั้นเรียนจึงเป็นการที่ครูเป็นผู้กระตุ้นหรือผู้
ชี้แนะ (Coach) สร้างบรรยากาศให้ผู้เรียน พูด เสนอความรู้ที่ได้ ตั้งค าถามที่สงสัย ฟังค าตอบจาก
เพ่ือนและการสรุปสาระการเรียนรู้ร่วมกัน 
 การใช้สื่อเทคโนโลยีและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความส าคัญที่ครูต้องวางแผนการสอน 
จัดเวลา จัดเอกสาร สื่อ และสิ่งแวดล้อมในชั้นเรียนให้เป็นสังคมการเรียนรู้ ผู้เรียนต้องได้รับการฝึก
ทักษะการค้นคว้าทักษะการใช้สื่อ การจับประเด็น การจดบันทึกการตั้งค าถาม การน าเสนอ และการ
สรุปความรู้ที่ได้รับ ตลอดจนฝึกการมีวินัยในการเรียนด้วยตนเองท่ีบ้าน 
  ห้องเรียนกลับทางเป็นวิธีการจัดกิจกรรมที่เปลี่ยนบทบาทของครูจากการเป็นผู้บรรยาย
อธิบายเนื้อหาบทเรียนโดยใช้เวลาเกือบทั้งหมดของชั่วโมงเรียนมาเป็นผู้ออกแบบการเรียนการสอนที่
ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกวิธีการศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน การเตรียม
แหล่งข้อมูลให้ผู้เรียนศึกษาด้วยตนเองที่บ้านอาจเป็นโครงงาน ขั้นตอนการทดลอง การแก้โจทย์ปัญหา 
โดยที่ครูก าหนดขอบเขตของงานให้เหมาะสมกับเวลาที่ใช้ประมาณ ๓๐ นาทีถึง ๑ ชั่วโมง เมื่อผู้เรียน
กลับมาเรียนในห้องเรียน ครูจะพบว่าผลงานของผู้เรียนมีความแตกต่างกันเป็นโอกาสที่ครูได้เข้าใจ
ผู้เรียนแต่ละคนว่ามีความสามารถ ความสนใจระดับใด กิจกรรมการเรียนในห้องเรียนจึงเน้น
บรรยากาศการมีส่วนร่วมการช่วยเหลือผู้เรียนให้บรรลุวัตถุประสงค์ของบทเรียนและเชื่อมโยงเนื้อหา
สาระของบทเรียนกับการปฏิบัติจริง เป็นการฝึกทักษะการคิดและทักษะทางสังคม 
  การจัดห้องเรียนกลับทางเหมาะส าหรับโรงเรียนที่มีความพร้อมทางสื่อเทคโนโลยี ครูมีความ
ตั้งใจในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ และผู้เรียนมีทักษะพ้ืนฐานที่จะศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง การวัด
และประเมินผลการเรียนมีลักษณะผสมผสานทั้งการสังเกตพฤติกรรมและผลงานของผู้เรียนระหว่าง
เรียนกับการวัดผลการเรียนรู้ท้ายบทเรียน การจัดห้องเรียนกลับทางมิได้เกิดผลแก่ผู้เรียนในด้าน
ความรู้เท่านั้น แต่ยังเป็นการพัฒนาวิธีการคิด ฝึกฝน ทักษะการสื่อสาร ความรับผิดชอบและนิสัยใฝ่รู้
ใฝ่เรียนของผู้เรียนอีกด้วย ทั้งนี้ ผลการเรียนของผู้เรียนจะดียิ่งขึ้นถ้าผู้ปกครองเข้าใจและมีส่วนร่วม
สนับสนุนอย่างจริงจัง 
  จากแนวคิดของห้องเรียนกลับด้านที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า ห้องเรียนกลับด้านเป็นการให้
ผู้เรียนศึกษาหาความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่จะเรียนมาก่อนที่จะเข้ามาท ากิจกรรมภายในห้องเรียน เพ่ือที่จะ



 41 

น าความรู้ที่ได้มาวิเคราะห์ต่อยอดองค์ความรู้ในห้องเรียน โดยมีผู้สอนเป็นผู้กระตุ้นหรือผู้ชี้แนะ 
(Coach) สร้างบรรยากาศให้ผู้เรียน พูด เสนอความรู้ที่ได้ ตั้งค าถามที่สงสัย ฟังค าตอบจากเพ่ือนและ
การสรุปสาระการเรียนรู้ร่วมกัน 

  3.3 องค์ประกอบของห้องเรียนกลับด้าน 
  Bergmann and Sams (2012) ได้กล่าวถึงห้องเรียนกลับด้านและการเรียนรู้จริง หรือ 
FlippedMastery Classroom ในหนั งสือ Flipped Your Classroom Reach Every Student in 
Every Class Every Day ว่าเป็นการน าเอาวิธีการสองอย่างคือ Flipped Classroom และ Mastery 
Learning มาใช้ ร่วมกันโดยน าเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามาช่วยสร้างบรรยากาศของการเรียนรู้ที่นักเรียน
รู้จริง มีลักษณะเป็น ห้องเรียนที่นักเรียนแต่ละคนเรียนบทเรียนที่ไม่ตรงกับคนอ่ืน แต่ละคนตั้งใจอยู่
กับกิจกรรมของตนเอง นักเรียน ท ากิจกรรม เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ เพ่ือการเรียนรู้ของตนเอง โดยครู
จะเป็นผู้อ านวยความสะดวก เดินดูนักเรียน รอบ ๆ ห้องเพ่ือตรวจสอบการเรียนรู้ของนักเรียนแต่ละ
คน และคอยช่วยเหลือให้ก าลังใจ หรือช่วยให้นักเรียน หาวิธีแสดงให้ครูเห็นว่าตนเข้าใจวัตถุประสงค์
ของการเรียนรู้ขั้นตอนนั้น โดยอาจไม่ใช่การตอบข้อสอบที่มีอยู่ใน คอมพิวเตอร์ก็ได้ ซึ่งวิธีการจัด
กิจกรรมแบบนี้ในห้องเรียนจะแตกต่างจากห้องเรียนแบบดั้งเดิมอย่างสิ้นเชิง ห้องเรียนจะกลายเป็น
แหล่งเรียนรู้ของนักเรียนตามความสนใจในหัวเรื่องต่าง ๆ โดยวิธีการสอนแบบนี้จะท าให้ นักเรียนรู้ลึก
และรู้จริง ดังตัวอย่างที่ Jonathan Bergmann และ Aron Sams ได้ให้นักเรียนท าโครงงาน เกี่ยวกับ
การศึกษาองค์ประกอบของน้ าอัดลม เมื่อจบภาคเรียนพวกเขาพบว่านักเรียนสามารถท าโครงงานนี้จน
เสร็จ ต่างจากการสอนเมื่อปีที่แล้วที่เป็นการสอนแบบดั้งเดิมเมื่อจบภาคเรียนนักเรียนท าโครงงานได้
เพียงครึ่ง เดียวเท่านั้น 
  Schoolwires (2013) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านที่เป็น
นวัตกรรม การเรียนการสอนรูปแบบใหม่ที่ท าให้นักเรียนท าไปสู่การเรียนรู้แบบรู้จริง (Mastery 
Learning) ซึ่งมี องค์ประกอบที่ส าคัญ 4 ประการ ได้แก่  
  1. การก าหนดยุทธวิธีเพ่ิมพูนประสบการณ์ (Experiential Engagement) โดยครูเป็นผู้
ชี้แนะวิธีการเรียนรู้ให้กับนักเรียนเพ่ือเรียนเนื้อหา โดยอาศัยวิธีการที่หลากหลาย ทั้งการใช้กิจกรรมที่
ก าหนดขึ้น เช่น เกม สถานการณ์จ าลอง สื่อปฏิสัมพันธ์ การทดลอง หรืองานด้านศิลปะ แขนงต่าง ๆ  
  2. การสืบค้นเพ่ือให้เกิดมโนทัศน์รวบยอด (Concept Exploration) โดยครูคอยเป็นผู้ชี้แนะ 
นักเรียนจากที่นักเรียนเรียนรู้จากสื่อหรือกิจกรรมในชั้นเรียน อาทิ สื่อประเภทวีดิทัศน์ บันทึก การ
บรรยาย การใช้สื่อบันทึกเสียง การใช้สื่อเว็บไซต์หรือสื่อสังคมออนไลน์ เป็นต้น  
  3. การสร้างองค์ความรู้อย่างมีความหมาย (Meaning Making) โดยนักเรียนจะกลายเป็นผู้
บูรณาการเพ่ือสร้างทักษะองค์ความรู้จากสื่อต่าง ๆ ที่ได้เรียนรู้ด้วยตนเอง เช่น การสร้างกระดาน 
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ความรู้อิเล็กทรอนิกส์ การใช้แบบทดสอบ การใช้สื่อสังคม ออนไลน์ และกระดานส าหรับอภิปราย
แบบออนไลน์  
  4. การสาธิตและประยุกต์ใช้ (Demonstration & Application) เป็นการสร้างองค์ความรู้
ของนักเรียนในเชิงสร้างสรรค์ 
  นอกจากนี้ Bergmann et al. (2014) ได้กล่าวถึงแนวคิดหลักของห้องเรียนกลับด้าน 
ประกอบด้วย 4 เสาหลัก ดังนี้  
  1. F- Flexible Environment กล่าวคือ การเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped 
Classroom) ต้องการความยืดหยุ่นของสภาพแวดล้อม เช่น รูปแบบการเรียนรู้นั้นควรจะมีหลาย 
รูปแบบไม่ยึดติดกับแบบใดแบบหนึ่งหรือรูปแบบเดิม ๆ นักศึกษาสามารถใช้รูปแบบการเรียนรู้ใด ๆ ก็
ได้ เพ่ือที่จะรองรับกับบทเรียนต่าง ๆ ซึ่งอาจจะเกี่ยวข้องกับการท างานกลุ่ม การเรียนรู้แบบอิสระ 
การวิจัย ผล การด าเนินงานและการประเมินผล นักศึกษาจะเลือกสภาพแวดล้อมที่แตกต่าง และเวลา
สถานที่ที่ต้องการ เรียนในชั้น ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) จะมีบางครั้งที่มีความ
วุ่นวายหรือเสียงดัง เมื่อเปรียบเทียบกับวิธีการเรียนแบบดั้งเดิมที่มีความสงบเงียบมากกว่า นอกจากนี้
ครูที่จะต้องมีความยืดหยุ่นในการ คาดหวังด้วยระยะเวลาในการเรียนรู้ของนักศึกษา หรือวิธีการ
ประเมิน ในการสร้างแบบประเมินท่ีจะต้อง เหมาะสมในการวัด  
  2. L- Learning Culture กล่าวคือ ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ต้องการ 
ยกระดับจากวัฒนธรรมการเรียนรู้ในรูปแบบครูเป็นศูนย์กลางแบบดั้งเดิมครูเป็นแหล่งที่มาของข้อมูล 
เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาแต่เพียงผู้เดียวที่ให้ข้อมูลกับนักเรียนโดยตรงผ่านการบรรยายในรูปแบบ
การเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) มีการเปลี่ยนแปลงจากครูเป็นศูนย์กลางเป็น
นักเรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งจะให้ความส าคัญการเรียนรู้ในสิ่งที่นักเรียนสนใจในเชิงลึกมากขึ้น และสร้าง
โอกาสในการเรียนรู้ของนักเรียนให้ดียิ่งขึ้น นักเรียนจะเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้โดยที่พวกเขามี
ส่วนร่วมในการสร้างความรู้ผ่านการมีส่วนร่วมในการเรียนและการประเมินผลของนักเรียนจะเป็นไป
ในลักษณะส่วนบุคคล ในทางทฤษฎีนักเรียนสามารถเลือกการเรียนรู้ของพวกเขาโดยการหาเนื้อหาที่
อยู่นอกเหนือจะเนื้อหาภายในห้องเรียน หรือเนื้อหาที่ก าหนดไว้ และครูสามารถเพ่ิมปฏิสัมพันธ์ใน
ห้องเรียนเพื่อตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนและแนะน าสื่อต่าง ๆ ให้นักเรียน  
  3. I- Intentional Content กล่าวคือ ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ครูต้องมี
ความ ตั้งใจในการศึกษาเนื้อหาเพ่ือที่จะให้ครูได้รู้เนื้อหาของตนเองจริง ๆ ประเมินว่าเนื้อหาที่จะสอน
โดยตรง รวมถึง การวางแผนด้วยว่าจะใช้สื่อใด ๆ ในการสอนเนื้อหานั้น รวมถึงสื่อใดที่อนุญาตให้
นักเรียนค้นหาต่อไป ถ้าหากนักเรียนอยากเรียนรู้เพ่ิมเติมและครูควรใช้วิธีการสอนที่สนับสนุนให้
นักเรียนเป็นศูนย์กลาง เช่น Active Learning, Strategies, Peer instruction, Problem-based 
learning usa Mastery vsa Socratic method ซึ่งข้ึนอยู่กับระดับชั้นและเนื้อหาที่ครูต้องสอน  
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  4. P-Professional Educator กล่าวคือ ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ต้องการ
ครูที่เป็นมืออาชีพ ซึ่งห้องเรียนกลับด้านนี้อาจชี้ให้เห็นว่าวีดิทัศน์การเรียนการสอนมีความส าคัญ
มากกว่าครูหรือนักการศึกษา แต่จริง ๆ แล้วเป็นการเข้าใจผิดเพราะส าหรับห้องเรียนกลับด้าน 
(Flipped Classroom) ต้องการทักษะด้านการศึกษามืออาชีพที่จะมีความส าคัญกับครูหรือนัก
การศึกษามากขึ้นกว่าเดิม โดยจะต้องก าหนดเวลาและวิธีการที่จะเปลี่ยนการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม
ไปเป็นการเรียนรู้ของแต่ละบุคคลและการเพ่ิมเวลาการพบปะระหว่างครูและนักเรียนมากขึ้นจะท าให้
สามารถน ารูปแบบการเรียนการสอนมาใช้กับนักเรียนได้เป็นอย่างดี มีการสังเกตนักเรียนในช่วงที่ท า
กิจกรรมช่วยให้การประเมินนักเรียนเป็นไปแบบรายบุคคลจริง ๆ ซึ่งที่กล่าวมานี้จะเป็นไปไม่ได้เลยถ้า
หากครูยังไม่เข้าใจวิธีการสอน เนื้อหา และบทบาทของตนเอง 
  โดยได้มีนักการศึกษาได้บอกถึงองค์ประกอบของห้องเรียนกลับด้านไว้อย่างหลากหลาย ดังนี้ 
Brame and Director (2013) ได้บอกถึงองค์ประกอบที่ส าคัญของห้องเรียนกลับด้านไว้ ดังนี้  
   1. เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้จากสื่อต่าง ๆ ก่อนท ากิจกรรมในชั้นเรียน  
   2. สร้างแรงจูงใจให้กับนักเรียนในการเตรียมความพร้อมส าหรับการเรียน  
   3. มีวิธีการวัดและประเมินผลความเข้าใจของนักเรียน  
   4. จัดให้มีกิจกรรมในชั้นเรียนโดยมุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในระดับท่ีสูงขึ้น  
  วิจารณ์ พานิช (2556) ได้สรุปองค์ประกอบของห้องเรียนกลับด้าน ไว้ดังนี้  
  1. ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ให้ชัดเจน  
  2. ไตร่ตรองว่าวัตถุประสงค์ส่วนไหนควรเรียนแบบลงมือปฏิบัติ หรือได้รับการถ่ายทอด  
  3. ต้องแน่ใจว่านักเรียนได้เข้าถึงวิดิทัศน์เพื่อเรียนสาระวิชา  
  4. มีกิจกรรมให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติเพื่อเรียนรู้ในชั้นเรียน  
  5. สร้างแบบวัดที่หลากหลายเพ่ือพิสูจน์ว่านักเรียนบรรลุผลสัมฤทธิ์ตามวัตถุประสงค์ในแต่ละ
บทเรียน 
   จันทวรรณ ปิยะวัฒน์ (2556) ได้กล่าวว่าห้องเรียนกลับด้านในระบบชั้นเรียนออนไลน์บน
www.ClassStart.com สามารถช่วยลดภาระงานสอนได้ โดยครูควรค านึงถึงองค์ประกอบต่อไปนี้ 
  1. ทักษะและหน้าที่ที่เปลี่ยนไปของครู เพราะครูจะสอนน้อยลงแต่จะต้องจัดเตรียมสื่อต่าง ๆ 
เช่น วิดิทัศน์เอกสารต่าง ๆ แบบฝึกหัด และครูจะเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้ฝึกคอยอ านวยความสะดวกต่าง 
ๆ ให้แก่นักเรียน 
  2. เนื้อหาและองค์ความรู้ต่าง ๆ ในรูปแบบของสื่อวิดิทัศน์ควรมีความน่าสนใจ เข้าใจง่ายกว่า
การอ่าน หนังสือ นักเรียนสามารถดูซ้ าได้ทุกเวลา 
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  3. กิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียนและทางออนไลน์ควรมีความท้าทาย ไม่ง่ายและไม่ยากจน
เกินไป  ควรเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีความสนุกสนานส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วมได้ใช้ความรู้และ
ทักษะในการท ากจิกรรม 
  จากองค์ประกอบของห้องเรียนกลับด้านที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยสรุปได้ว่า องค์ประกอบของ
ห้องเรียนกลับด้านมี 4 องค์ประกอบ ได้แก่ ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ให้ชัดเจน การสืบค้น
เพ่ือให้เกิดมโนทัศน์รวบยอด การสร้างองค์ความรู้ และการสาธิตและประยุกต์ใช้ 

 3.4 รูปแบบและขั้นตอนของห้องเรียนกลับด้าน 
  MillerB (2014) ได้ เสนอรูปแบบของห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ไป
ผสมผสานกับห้องเรียนการสอนในแบบต่าง ๆ ซึ่งมี 4 รูปแบบดังนี้ 
  รูปแบบที่ 1 ห้องเรียนกลับด้านแบบดั้งเดิม (Classic filpped classroom) เป็นรูปแบบที่
เหมาะสม กับครูที่เริ่มต้นใช้มากที่สุด โดยครูจะให้แหล่งการเรียนรู้แก่นักเรียนในชั้นเรียน แล้วให้
ค าแนะน าอยู่ข้าง ๆ นักเรียนจะท างานเป็นกลุ่มและนักเรียนจะได้รับการสนับสนุนให้มีบทบาทใน
กระบวนการเรียนรู้ของตนเอง 
  รูปแบบที่ 2 ห้องเรียนกลับด้านโดยใช้กระบวนการของการสืบสอบ ( Inquiry Based 
Approach) รูปแบบนี้นักเรียนจะได้เรียนรู้แบบส่วนบุคคลด้วยตนเอง โดยการค้นคว้าหาค าตอบ
เกี่ยวกับค าถามของตนเอง นักเรียนสามรถท างานได้อย่างอิสระหรือในกลุ่มที่จะด าเนินการขั้นตอนการ
สอบถามรายละเอียดเพ่ิมเติม นักเรียนจะท าตามขั้นตอนทางวิทยาศาสตร์  ดังต่อไปนี้ 1) ปัญหา 2) 
แนวคิดการวิจัย 3) รูปแบบสมมติฐาน 4) ทดสอบสมมติฐาน 5) รวบรวมและประมวลผลข้อมูล 6) 
สรุป 7) น าเสนองาน 
  รูปแบบที่  3 ห้องเรียนกลับด้านโดยใช้กระบวนการแบบรู้จริ ง  ( Flipped Mastery 
Approach) รูปแบบนี้จะช่วยให้เป็นการศึกษาอย่างแท้จริง กล่าวคือ รูปแบบนี้นักเรียนจะเรียนรู้ด้วย
ตนเอง โดยการเรียนรู้ ของเขาจะเป็นล าดับหัวข้อ นักเรียนสามารถท างานได้อย่างอิสระหรือในกลุ่ม
เพ่ือน การศึกษาติดตามความ คืบหน้าของนักเรียนและส่งเสริมให้นักเรียนที่จะเพ่ิมศักยภาพของ
ตนเอง ซึ่งจะให้โอกาสที่ดีที่สุดส าหรับความ แตกต่างในห้องเรียน โอกาสที่นักเรียนเรียนเนื้อหาเกิน
กว่ากรอบวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ นักเรียนจะด าเนินการได้ แตกต่างกันตามระดับความสามารถ และ
ความต้องการของพวกเขา 
  รูปแบบที่ 4 ห้องเรียนกลับด้านโดยใช้กระบวนการโครงงาน (Project Based Learning) 
การใช้ปัญหาจริงในชีวิตประจ าวันเพ่ือสร้างแรงบัลดาลใจให้นักเรียนใช้เนื้อหาในการแก้ไขปัญหา 
นักเรียนได้ใช้การคิด เชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา วัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่นอกเหนือไปจากความ
เข้าใจในเนื้อหา แต่จะขึ้นอยู่กับการประยุกต์ใช้ความรู้ นักเรียนได้รับการสนับสนุนในการสร้างการ
ประเมินตนเองและข้อเสนอแนะเพ่ือตรวจสอบความคืบหน้าของพวกเขาและประสบความส าเร็จ
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สูงสุดจากโครงงานที่ท ารูปแบบนี้จะส่งเสริมให้นักเรียนพัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21 ที่จ าเป็นในการเข้า
สู่ตลาดงานในอนาคต 
  ยุภาพร ด้วงโต้ด (2561) ได้ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับห้องเรียนกลับด้าน และได้
น ารูปแบบและวิธีการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านมาใช้ในการจัดการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 
การหาปริมาตร ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน คือ 
  ขั้นที่ 1 ศึกษาสื่อ พร้อมทั้งบันทึกการเรียนรู้จากสื่อนั้น 
   ขั้นที่ 2 สรุปทบทวนความรู้ที่ได้จากสื่อและถาม - ตอบ เรื่องจากสื่อ 

ขั้นที่ 3 ฝึกฝนความรู้  
ขั้นที่ 4 ขั้นน าความรู้ไปใช้ 

  จากรูปแบบของห้องเรียนกลับด้านที่กล่าวมาข้างต้น การจัดการเรียนรู้ในรูปแบบห้องเรียน
กลับด้านแบบดั้งเดิม (Classic flipped classroom) จะเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และมีการจัดการ
เรียนรู้โดยครูจะมอบหมายให้นักเรียนไปศึกษาเนื้อหาภายนอกชั้นเรียนด้วยสื่อ การเรียนรู้ และ
กิจกรรมในชั้นเรียนนักเรียนได้ใช้ทักษะความรู้ในการท า โครงงานหรือกิจกรรมต่าง ๆ หลังจากนั้น
นักเรียนและครูร่วมประเมินการเรียนรู้เมื่อสิ้นสุดบทเรียน  ดังนั้นผู้วิจัยจึงสังเคราะห์ออกมาเป็น
ขั้นตอนการจัดการเรียนโดยใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้าน 5 ขั้นตอนดังนี้  

   ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 เตรียมสอน เตรียมสื่อ และมอบหมายงาน 
   ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 2 ศึกษาเนื้อหาจากสื่อ และบันทึกผลการเรียนรู้ 
   ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 3 สรุปสร้างมโนทัศน์ โดยใช้กลวิธีการคิดเป็นภาพ 
   ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 4 ฝึกกระบวนการแก้ปัญหา 
   ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 5 น ามโนทัศน์ไปใช้แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
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3.5 คุณค่าและประโยชน์ของห้องเรียนกลับด้าน 
  มีผู้กล่าวถึงประโยชน์ของห้องเรียนกลับด้านมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 
 ลัทธพล ด่านสกุล (2558, หน้า 30) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของห้องเรียนกลับด้าน ดังนี้ 
    1) เหมาะสมกับนักเรียนยุคปัจจุบัน 
    2) นักเรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ 
   3) มีความยืดหยุ่น ช่วยนักเรียนที่มีภาระงานมาก  
   4) ช่วยการเรียนรู้ของเด็กที่เรียนไม่เก่ง  
   5) ปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนมีมากขึ้น 
   6) เป็นการเรียนรู้ตามความแตกต่างระหว่างบุคคล 
   7) นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีข้ึน 
   8) ช่วยแก้ปัญหาเมื่อผู้สอนขาดสอน 
   จากประโยชน์ของห้องเรียนกลับด้านที่กล่าวข้างต้น ผู้วิจัยสรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน มีความยืดหยุ่นต่อนักเรียน ช่วยให้มีปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนมากขึ้น ค่อนข้างที่จะ
เหมาะสมกับนักเรียนยุคปัจจุบัน  
 
 4. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีการคิดเป็นภาพ 

  4.1 ความหมายของกลวิธีการคิดเป็นภาพ 
  ค าว่า Visual thinking สามารถแยกแปลง หมายของค านี้ได้คือ “Visual หมายถึง สิ่งที่
เกี่ยวกับจักษุประสาทหรือสิ่งที่ตามองเห็น ซึ่งอาจหมายความรวมๆ ถึง “ภาพ” โดยสิ่ง ที่ตามองเห็น
นั้น อาจเป็นสัตว์ หรือรูปแบบของเครื่องหมาย สัญลักษณ์ ภาพเขียน ส่วน “thinking หมายถึง การ
คิดเป็นพฤติกรรมที่เกิดขึ้นในสมองอันเนื่องมาจากการใช้สัญลักษณ์แทนสิ่งของ เหตุการณ์หรือ 
สถานการณ์ต่าง ๆ มีนักการศึกษาหลายท่านให้ความหมายของการคิดเป็นภาพ ดังนี้ 
  Willeman (1993, น.6 อ้างอิงใน หทัยนัทธ์ มณฑา, 2563, น.30) ได้ให้ความหมายว่า 
ความสามารถในการแปลความและการเร้าใจ ข้อมูลที่ถูกน าเสนอจาก สภาพหรือภาพกราฟิก ซึ่งการ
อ่านจากภาพ มีความสัมพันธ์กับการติด จากภาพ (Visual Thinking) คือความสามารถในการสร้าง
ข้อมูลออกมาในรูปของภาพ หรือกราฟิก เพ่ือใช้ในการสื่อสาร  
  Lesley K Sword (2005, อ้างอิงใน หทัยนัทธ์ มณฑา, 2563, น.31) ได้ให้ความหมายว่า การ
คิดโดยใช้ภาพเป็นสื่อว่าเป็นการคิด แบบองค์รวม (Holistic) โดยการคิดประเภทนี้จะใช้รูปภาพ สี 
กราฟิก แผนที่ ช่วยในการคิด  
  ศรายุทธ รัตนภูมิ (2561) ได้กล่าวว่าการคิดเป็นภาพ คือการใช้ภาพมาช่วยในการคิดของเรา 
ไม่ว่าจะเป็นการด าเนินชีวิตประจ าวัน การท างาน คุยงานประชุมต่างๆ ซึ่งเป็นการวาดภาพแบบง่ายๆ 
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มีแค่ปากกาหรือดินสอและการดาษ มาใช้ในการที่จะวาดภาพออกมาช่วยในคิดงานและการคุย โดย
หากพูดถึง Visual Thinking เป็นเทคนิคที่ทุกคนท าได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งกับเด็กๆ เพราะพวกเขาใช้
อยู่แล้ว เนื่องจากเด็กๆ มักใช้ภาพในการเรียนรู้ เวลาเขาจะสื่อสารอะไรบางอย่าง เขาจะเขียนภาพ
ออกไป ดังนั้น Visual Thinking เป็นอีกหนึ่งวิธีที่จะช่วยให้เราสร้างการจดจ าที่ดีได้ เพราะภาพจะช่วย
สร้างความประทับใจให้แก่เราได้ ไม่ว่าจะด้วยเรื่องของการใช้สีสันเข้ามามีส่วนร่วมให้เราช่วยจดจ าได้ดี
ยิ่งขึ้น 
  สรุปได้ว่าการคิดเป็นภาพหมายถึง การเรียนรู้ที่ใช้ภาพมาช่วยในการคิด การท างาน และการ
จดจ า ใช้ภาพในการอธิบายสิ่งต่างๆให้เกินความเข้าใจง่ายขึ้นและมีความเข้าใจที่ตรงกัน 

 4.2 ประโยชน์ของการคิดเป็นภาพ  
 ศรายุทธ รัตนภูมิ (2561) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการคิดเห็นเป็นภาพว่าการคิดเห็นเป็น
ภาพจะช่วยจัดระเบียบความคิดให้เราใช้ สมองอย่างมีประสิทธิภาพ และเหลือที่ว่างมากพอที่จะคิด
อย่างเป็นระบบ สามารถอธิบายความคิดให้ผู้อ่ืน เข้าใจได้อย่างง่ายๆ อย่างกิจกรรม "คิด เห็น เป็น
ภาพ"  Visual Thinking คือเครื่องมือหรือแนวทาง โดยใช้ภาพง่ายๆเพ่ือช่วยสมองในการคิดท าให้
สมองคิด อย่างเป็นระบบและมีระเบียบมากขึ้นโดยการใช้รูปภาพง่ายๆมันเป็นการบูรณาการเครื่องมือ
ในตัวเรานั่นก็คือ สมองมือและตา Visual Thinking ในภาษาไทยก็คือการคิดด้วยภาพคือว่าไปจิตไป
และเราสามารถน ารูปภาพ ที่เราวาดไปเสนอได้ด้วย แปลว่าพอเราคิดเสร็จเราก็สามารถถ่ายทอด
ความคิดของเราให้กับคนอ่ืนได้เข้าใจตรงกับตัวเรามากขึ้นด้วย Visual Thinking สามารถใช้ได้กับ
ทุกๆสายงานโดยเฉพาะวงการการศึกษาก็สามารถใช้ Visual Thinking ได้ เพราะจริงๆทุกวันนี้เราทุก
คนมีปัญหาซึ่ง Visual Thinking จริงๆสามารถช่วยในการแก้ปัญหา ซึ่งถ้าเราทุกคนมีปัญหาเราก็
สามารถใช้ Visual Thinking ในการแก้ไขปัญหา 

  4.3 องค์ประกอบของการคิดเป็นภาพ  
  Alberto (2007, น.80, อ้างอิงใน หทัยนัทธ์ มณฑา, 2563, น.31) ได้จ าแนกองค์ประกอบ
ของการคิดเป็นภาพไว้ 3 ส่วนดังต่อไปนี้  
   1. การคิดจากภาพ (Visual Thinking) เป็นทักษะเกี่ยวข้องในส่วนการมองเห็นและการ
แปลความคิดและข้อมูลไปทุกชนิดให้เป็นภาพหรือกราฟิกถ่ายทอดเป็นสารที่สามารถเข้าใจ  
  2. การสื่อสารผ่านภาพ (Visual Communication) ความสามารถในการสื่อสาร
ข้อความหรือความคิดจากสื่อภาพอาจรวมถึงภาษาท่าทางวัตถุป้ายสัญลักษณ์ภาพยนตร์โฆษณา
รูปภาพรูปถ่ายเกมคอมพิวเตอร์ภาพนิทรรศการ  
  3. การเรียนรู้จากภาพ (Visual Learning) เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้จากภาพหรือสื่อซึ่ง
เป็นการสร้างความรู้จากการมองเห็นภาพตัวอย่างเทคนิคการสอนส่งเสริมการเรียนรู้ที่ได้จากแผนผัง
ความคิดภาพและการตีความจากค าถาม 
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 จากองค์ประกอบของกลวิธีคิดเป็นภาพสรุปได้ว่ากลวิธีคิดเป็นภาพประกอบด้วยการคิดจาก
ภาพ การสื่อสารผ่านภาพ และการเรียนรู้จากภาพ  

  4.4 เทคนิคการคิดเป็นภาพ 
  ศรายุทธ รัตนภูมิ (2561) ได้กล่าวว่า เทคนิคส าคัญในการคิดด้วยภาพก็คือ อย่าห่วงสวยใน
การวาดรูป ให้วาดเลยโดยไม่จ าเป็นต้องลงรายละเอียดของวัตถุนั้นๆ อย่างละเอียดและแม้จะเป็นการ
เขียนภาพ แต่ก็สามารถเขียนค าได้ด้วย ซึ่งการเริ่มเขียนภาพใหม่ๆ ให้น าค าส าคัญมาเขียนแบบลองผิด
ลองถูกไปเรื่อยๆ จนกว่าจะสามารถอธิบายและท าให้ผู้อ่ืนยอมรับในความคิดของเราได้ การคิดด้วย
ภาพที่ดีจะสามารถจัดข้อมูลเป็นกลุ่มและแยกเป็นล าดับขั้นระบุเฉพาะข้อมูลส าคัญเท่านั้น ช่วยให้ท า
ความเข้าใจได้ง่าย มองครั้งเดียวก็สามารถเข้าใจเรื่องราวหรือข้อมูลที่ต้องการได้ทันที แม้จะไม่สามารถ
ถ่ายทอดข้อมูลได้ทั้งหมด แต่ภาพก็เหมาะสมส าหรับการถ่ายทอดใจความส าคัญในเวลาสั้นๆ สุดท้าย
เมื่อฝึกคิดด้วย การคิดเป็นภาพ เทคนิคสื่อสารสู่ความส าเร็จ thaihealth ภาพหลายครั้งจนมีความ
ช านาญ ก็จะช่วยเปลี่ยนเป็นนิสัยการคิดไปอย่างอัตโนมัติ การใช้รูปภาพถ่ายทอดจินตนาการจะช่วย
สามารถดึงความคิดสร้างสรรค์ของและคนออกมาได้อย่างมีประสิทธิภาพ และลดเวลาในการอธิบาย 
ไม่ได้หมายถึง รูปภาพ หรือภาพประกอบอย่างเดียว แต่รวมไปถึงค าส าคัญ (Key Word) ที่เป็น 
ประโยคหรือข้อความสั้น ๆ ที่กระชับและได้ใจความ การเขียนภาพ จะช่วยจัดระเบียบข้อมูลและ
เรื่องราว ท าให้เราสื่อสารได้ง่ายและชัดเจน เนื่องจากการสื่อสารด้วยประโยคหรือข้อความ มักเกิด
ความก ากวมได้ง่าย บางครั้งก็สื่อสารเรื่องราวได้ไม่ครบถ้วน มีการเติมค าว่า “เป็นต้น” ลงในท้าย
ประโยค การสื่อด้วยภาพท าให้ สามารถมองเห็นเนื้อความได้ในครั้งเดียว การเริ่มเขียนภาพใหม่ ๆ ให้
น าค าส าคัญมาเขียนแบบลองผิดลูกถูกไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะสามารถอธิบายและท าให้ผู้อ่ืนยอมรับใน
ความคิดของเราได้ สิ่งที่เป็นพื้นฐานแห่งการยอมรับ คือ การมีตรรกะและเหตุผลเป็นสิ่งจ าเป็น 

 4.5 เทคนิคการวาดภาพแบบคิดเป็นภาพ 
  การวาดภาพตามกลวิธีการคิดฉายภาพเป็นการถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นภาพโดยภาพนั้น
สามารถอธิบายความคิดของผู้วาดได้ การวาดภาพแบบคิดฉายภาพอาจเป็นเพียงการวาดเพื่อให้ตนเอง
ใช้จินตนาการได้ อย่างเต็มที่โดยไม่มีการสื่อสารกับผู้อ่ืน หรืออาจเป็นการวาดเพ่ือสื่อสารความคิดของ
ตนเองให้บุคคลอ่ืนเข้าใจ หรืออาจเป็นการวาดภาพร่วมกันเพ่ือระดมสมองจากความคิดของหลาย ๆ 
คน เพ่ือให้ทุกคนเข้าใจสิ่งที่ก าลังพิจารณาหาข้อสรุปได้ตรงกัน ดังนั้น การวาดภาพแบบคิดฉายภาพ 
จึงเน้นที่การสะท้อนความคิดให้เป็น รูปธรรมอย่างรวดเร็ว วาดได้ง่าย และชัดเจนพอที่จะมองออกว่า
สื่อสารถึงอะไร ไม่จ าเป็นต้องมีทักษะทาง ศิลปะมาก หรือประณีตสวยงาม ซึ่งเทคนิคในการวาดภาพมี
หลากหลายวิธีการ ผู้เรียนสามารถเลือกวิธีการ ต่าง ๆ เพื่อวาดภาพสะท้อนความคิดของตนเอง ดังนี้  
  1. การเขียนสัญลักษณ์ (Symbolicon) เป็นการฉายภาพความคิดออกมาให้เป็นภาพโดยใช้ 
สัญลักษณ์ หรือรูปลักษณ์สิ่งของต่าง ๆ ในรูปแบบอย่างง่าย ไม่เน้นความประณีตสวยงามแต่ให้
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สามารถสะท้อน เอกลักษณ์หรือลักษณะส าคัญของสิ่งนั้น ๆ ได้แก่ การวาดภาพใบหน้าที่แสดงอารมณ์
ในลักษณะต่าง ๆ การวาด ภาพลายเส้นบุคคลที่แสดงท่าทางต่าง ๆ การวาดภาพลายเส้นแทนสิ่งของ 
เช่น ภาพลายเส้นผลไม้ สัตว์ หรือ สิ่งของต่าง ๆ และการวาดตราสัญลักษณ์ของหน่วยงานหรือองค์กร
ต่าง ๆ เป็นต้น 
  2. การเขียนแผนภาพ (Diagram) แผนภาพช่วยในการถ่ายทอดความคิดที่เป็นนามธรรมหรือ 
จินตนาการให้กลายเป็นรูปธรรม ครูควรฝึกให้นักเรียนคิดฉายภาพเกี่ยวกับสิ่งที่เป็นนามธรรมโดยใช้
แผนภาพ ลักษณะต่าง ๆ ถ้านักเรียนได้ฝึกการถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นแผนภาพ จะท าให้มีทักษะ
ในการวาดภาพ ๆ เพ่ือสื่อสารความคิด ช่วยพัฒนาทักษะการคิด และสร้างการเรียนรู้ที่ลึกซึ้งได้เป็น
อย่างดี และการวาดแผนภาพ สามารถวาดไปพร้อมกับการคิดโดยมีแผนภาพหลายรูปแบบให้เลือกใช้ 
ดังนี้  
    2.1 ผังความคิด (Mind mapping) เป็นผังกราฟิกที่แสดงความสัมพันธ์ของสาระ
หรือความคิดต่างๆ ให้เห็นเป็นโครงสร้างโดยรวมที่มีรายละเอียดที่เป็นส่วนประกอบส าคัญหลายๆ 
ส่วนมาเชื่อมโยงกันเป็นความคิดๆ รวบยอดในเรื่องใดเรื่องหนึ่งโดยใช้เส้น สี เครื่องหมาย ข้อความ 
รูปทรงเรขาคณิตและภาพสัญลักษณ์ต่างๆ ที่สามารถอธิบายสาระส าคัญเกี่ยวกับเรื่องนั้นให้เป็นภาพ
เดียวกันได้ 
    2.2 ผังมโนทัศน์ (Concept map) เป็นผังกราฟิกที่แสดงมโนทัศน์หรือความคิดรวบ
ยอดใหญ่ไว้ตรงกลางและแสดงความสัมพันธ์ระหว่างมโนทัศน์และมโนทัศน์ย่อยๆ เป็นล าดับขั้นด้วย
เส้นเชื่อมโยงแผนที่ความคิดเป็นการท างานร่วมกันของสมองด้านซ้ายและด้านขวา สมองด้านซ้ายจะ
ท าหน้าที่ในการวิเคราะห์ค า สัญลักษณ์ ตรรกวิทยา สมองด้านขวาจะท าหน้าที่ในการสังเคราะห์ 
รูปแบบ สี รูปร่าง 
    2.3 ผังต้นไม้ (Tree diagrams) เป็นผังกราฟิกที่ใช้แสดงความสัมพันธ์ของเรื่องที่มี
ความส าคัญ ลดหลั่นกันเป็นชั้น ๆ มีรูปร่างคล้ายแผนภูมิบริหารองค์การ โดยน ามาจัดเรียงให้มีรูปร่าง
ลักษณะคล้ายต้นไม้ที่มี กิ่ง ก้าน สาขา ดอก ใบ ท าให้มองเห็นภาพแผนผังระบบที่เป็นระบบหลาย ๆ 
ความคิดเหล่านั้นได้อย่างชัดเจน 
    2.4 ผังก้างปลา (Fishbone diagram) เป็นผังกราฟิกที่น าเสนอข้อมูลให้เห็น
รายละเอียดของเหตุ ที่น าไปสู่การเกิดผลของเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
    2.5 ผังใยแมงมุม (Web diagram) เป็นผังกราฟิกที่ใช้แสดงมโนทัศน์แบบหนึ่ง โดย
แสดงความคิดรวบยอดใหญ่ไว้ตรงกลาง และเส้นที่แยกออกจากความคิดรวบยอดใหญ่จะแสดง
รายละเอียดของความคิดนั้น 
    2.6 ผั งล าดับ (Sequential map) ใช้แสดงล าดับขั้นตอนของสิ่ งต่างๆ หรือ
กระบวนการต่างๆ 
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    2.7 ผังวัฏจักร (Cycle map) เป็นผังกราฟิกที่แสดงล าดับขั้นตอนที่ต่อเนื่องกันเป็น
วงกลม หรือเป็นวัฏจักรที่ไม่แสดงจุดสิ้นสุดหรือจุดเริ่มต้นที่แน่นอน 
    2.8 เวนน์ไดอะแกรม (Venn diagram) เป็นผังกราฟิกที่เป็นผังวงกลม 2 วง หรือ
มากกว่า ที่มีส่วนหนึ่งซ้อนกันอยู่ เป็นผังกราฟิกที่เหมาะส าหรับการเปรียบเทียบสิ่ง ซึ่งมีความเหมือน
และความแตกต่าง 
    2.9 ทีชาร์ต (T-chart) เป็นผังกราฟิกที่แสดงความแตกต่างของสิ่งที่ศึกษา โดยแบ่ง
กระดาษ ออกเป็น 2 ส่วน เพ่ือแสดงข้อมูลที่แตกต่างกันของทั้งสองฝั่ง เช่น ฝั่งซ้ายเป็นเอกลักษณ์ของ
วัฒนธรรมไทย ส่วนฝั่งขวาเป็นเอกลักษณ์ของวัฒนธรรมของต่างชาติ หรือ ฝั่งซ้ายเป็นการอธิบายข้อดี
ของแนวคิด ส่วนฝั่งขวา เป็นการอธิบายข้อเสียของเรื่องนั้น 
    2.10 แผนภูมิรูปวงกลม (Pie-chart) เป็น แผนผังกราฟิกที่แสดงการเปรียบเทียบ
ข้อมูล โดยเป็น การแสดงสัดส่วนของข้อมูลภายในพ้ืนที่ของวงกลม จะท าให้เห็นความแตกต่างของ
พ้ืนที่ซึ่งมีขนาดต่างๆ ตามสัดส่วนที่แตกต่างกัน 
    2.11 แผนภูมิแท่ง (Bar graph) เป็นผังกราฟิกที่แสดงให้เห็นและเข้าใจความสัมพันธ์
ของ ตัวแปรต่าง ๆ ได้ชัดเจน เป็นการแสดงความสัมพันธ์ ระหว่างตัวแปร 2 ตัว โดยตัวแปรนั้นมีค่าไม่
ต่อเนื่อง 
    2.12 ภาพจ าลองรูปแท่ง (Bar model) เป็นการวาดภาพโจทย์ปัญหาจากนามธรรม
ให้เป็นกึ่ง รูปธรรม โดยการวาดรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าในการอธิบายสถานการณ์หรือเรื่องราวที่โจทย์
ก าหนดให้ เพ่ือช่วยให้ นักเรียนเข้าใจสถานการณ์ของโจทย์ปัญหาได้ชัดเจน ร่วมกับการคิดค านวณหา
ค าตอบได้อย่างถูกต้อง ท าให้เกิดความเข้าใจความคิดรวบยอดของวิธีการค านวณนั้นอย่างลึกซึ้ง  
    2.13 ตารางเปรียบเทียบ (Compare table) เป็นผังกราฟิกที่เสนอข้อมูลในรูปแบบ
ตารางช่วยให้เข้าใจได้ง่าย เพราะจัดข้อมูลไว้เป็นหมวดหมู่ ซึ่งข้อมูลที่เสนอนั้นอาจเป็นการ
เปรียบเทียบความเหมือนกันหรือต่างกันของข้อมูล 
  3. การเขียนภาพเชิงอุปมาอุปมัย (Analogy) เป็นการเขียนภาพเพ่ือแสดงการเปรียบเทียบ
เรื่องราว หรือสิ่งที่ต้องการอธิบายให้เห็นเป็นรูปธรรมโดยการเขียนภาพที่ถ่ายทอดความคิดให้ผู้อ่ืนเกิด
ความเข้าใจและ มองเห็นรายละเอียดของเรื่องนั้นได้อย่างรอบด้าน นอกจากนั้นยังเป็นการกระตุ้นให้
เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ด้วยการเขียนภาพเชิงอุปมาอุปมัยอาจเขียนเป็นภาพหนึ่ งภาพซึ่งอธิบาย
สามารถความคิดรวบยอด ส านวน สุภาษิต ค าพังเพยต่าง ๆ เช่น ภาพคนเป็นครกข้ึนภูเขา ภาพคนตีงู
ให้หลังหัก ภาพคนสีซอให้ควายฟัง เป็นต้น 
  4. การเขียนภาพแบบเล่าเรื่องราว (Scene) เป็นการเขียนภาพที่อธิบายเหตุการณ์หรือ 
เรื่องราวต่าง ๆ ที่สามารถเล่าเรื่องตามล าดับเหตุการณ์ ตั้งแต่ต้นจนจบได้ ซึ่งสามารถผสมผสานทั้ง
สัญลักษณ์ แผนภาพ แผนภูมิ หรือภาพบุคคล สัตว์ สิ่งของ ข้อความ ถ้าผู้เรียนสามารถวาดภาพเพ่ือ
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เล่าเหตุการณ์ทั้งหมดได้ ภายในภาพเดียวจะถือว่าเป็นการคิดแบบฉายภาพที่มี ประสิทธิภาพ โดย
ส่วนมากการวาดเรื่องราวจะใช้ส าหรับอธิบายปรากฏการณ์ เหตุการณ์ ประสบการณ์ ของตนเอง เพ่ือ
สื่อสารให้บุคคลอื่นเข้าใจ มีลักษณะเหมือนฉากละครที่เล่าเหตุการณ์ตามล าดับ และผู้เรียนจะวาดได้ดี
เมื่อ เป็นเหตุการณ์ที่มาจากประสบการณ์และมุมมองของตัวผู้วาดเอง 
 
5. มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 

5.1 ความหมายของมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
  เมธี ลิมอักษร (2524, หน้า 24) ได้ให้ความหมายของมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า ความ
เข้าใจในวิชาคณิตศาสตร์ที่ได้เรียนรู้มาแล้ว โดยสามารถสรุปรวบรวมคุณสมบัติที่เป็นองค์ประกอบร่วม
ของสิ่งที่เราประสบพบเห็น แล้วสามารถก าหนดสัญลักษณ์หรือความหมายแทนคุณสมบัติดังกล่าวได้ 
  สมนึก ภัททิยธนี (2551, หน้า 19) ได้ให้ความหมายของมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า มโน
ทัศน์ในทางคณิตศาสตร์กับความหมายนิยามสัจพจน์หรือทฤษฎีทางคณิตศาสตร์มักจะคล้ายกันจน
บางครั้งดูเป็นเรื่องเดียวกันจนแยกไม่ออกทั้งนี้เพราะส่วนใหญ่สิ่งเหล่านี้กล่าวขึ้นในลักษณะของมโน
ทัศน์ คือ สามารถทดลองพิสูจน์จนพบแนวโน้มอนุกรมระบบของสิ่งที่กล่าวถึง 
   อัมพร ม้าคนอง (2557, หน้า 15) มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ (Mathematical concept) เป็น
ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับลักษณะส าคัญ ความหมาย ที่มา หรือการขยายความ ทฤษฎีบท กฎ สูตร 
บทนิยาม นิยาม เป็นความคิดนามธรรมที่ท าให้ผู้เรียนสามารถจ าแนกสิ่งที่มีลักษณะตามความคิด
นามธรรมนั้น ๆ ได้ และสามารถระบุได้ว่าสิ่งที่ก าหนดให้เป็นตัวอย่างหรือไม่ใช่ตัวอย่างของความคิด
นามธรรมนั้น  
  จากความหมายของมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของ อัมพร ม้าคะนอง ผู้วิจัยสรุปได้ว่า มโน
ทัศน์ทางคณิตศาสตร์เป็นความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ ทฤษฎีบท กฎ สูตร บทนิยาม นิยามทาง
คณิตศาสตร์ เป็นความคิดนามธรรมที่ท าให้ผู้เรียนสามารถจ าแนกสิ่งที่มีลักษณะตามความคิด
นามธรรมนั้น ๆ ได้ 

5.2 ความส าคัญของมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
  มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์มีความส าคัญเป็นอย่างมากต่อความรู้ความเข้าใจ และการน า
ความรู้ไปใช้แก้ปัญหา มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจอย่างถ่องแท้เกี่ยวกับ
ความรู้เฉพาะหรือแนวคิดเชิงลึกทางคณิตศาสตร์ การเรียนการสอนคณิตศาสตร์จึงควรเน้นที่การท าให้
ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ (Hiebert & Carpenter, 1992; Koyama, 1993; Sierpinska, 1994; Pirie & 
Kieren, 1994) เพ่ือที่จะท าให้ผู้สอนได้ข้อมูลว่าผู้เรียนเข้าใจอะไรและไม่เข้าใจอะไร ซึ่งจะน าไปสู่
กระบวนการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความเข้าใจและการพัฒนามโนทัศน์  (อัมพร ม้าคนอง, 2557, 
หน้า 16 - 17) 
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 แม้มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์จะมีความส าคัญ แต่การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยทั่วไปยัง
เน้นที่การท างานตามขั้นตอนหรือวิธีการทางคณิตศาสตร์ (Mathematical algorithm) มากกว่ามโน
ทัศน์เกี่ยวกับเรื่องที่เรียน ท าให้ผู้เรียนไม่สามารถแก้ปัญหาที่แตกต่างไปจากบริบทเดิ มได้ (Ellis, 
2001) ซึ่งเหตุผลส าคัญประการหนึ่ง อาจเป็นเพราะการสอนขั้นตอนการท างานทางคณิตศาสตร์เป็น
สิ่งที่ท าได้ง่ายในชั้นเรียน อีกทั้งเห็นผลลัพธ์การเรียนรู้ได้ชัดเจนกว่าการสอนมโนทัศน์ เพราะเมื่อ
ผู้เรียนแก้ปัญหาตามขั้นตอน ก็จะได้ค าตอบซึ่งสามารถตัดสินได้ว่าถูกหรือผิด อย่างไรก็ตาม การสอน
ขั้นตอนหรือวิธีการท างานอย่างเดียว อาจไม่เพียงพอส าหรับการพัฒนาความรู้และความคิดทาง
คณิตศาสตร์ (Mathematical thought) ซึ่งเป็นพ้ืนฐานของการเรียนรู้สิ่งใหม่ และการน าความรู้ไป
ประยุกต์ใช้อย่างหลากหลาย (Hallett, 2001) เนื่องจากความส าเร็จในการเรียนรู้หรือแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ส่วนหนึ่งขึ้นอยู่กับมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง เมื่อปัญหาเป็น
สถานการณ์ที่ซับซ้อน ไม่คุ้นเคย หรือต้องใช้การแปลความหมายทางคณิตศาสตร์ ผู้เรียนอาจไม่
สามารถใช้ขั้นตอนทางคณิตศาสตร์ที่คุ้นเคยแก้ปัญหาได้ทันที แต่อาจต้องการความเข้าใจหรือมโน
ทัศน์ในเรื่องนั้น ๆ มาประกอบการคิด และที่ส าคัญ ปัญหาคณิตศาสตร์บางปัญหาไม่ต้องการ
กระบวนการแก้ปัญหาตามขั้นตอนทางคณิตศาสตร์ หรือไม่มีขั้นตอนเฉพาะใด ๆ ในการแก้ปัญหา แต่
ต้องใช้มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์และความสามารถในการคิดอย่างสมเหตุสมผลประกอบกัน ด้วย
เหตุผลดังกล่าว มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์จึงมีความส าคัญ และการจัดการเรียนการสอนจ าเป็นต้อง
เน้นการพัฒนามโนทัศน์ควบคู่กับการสอนขั้นตอนหรือวิธีการทางคณิตศาสตร์ 
 มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์มีความส าคัญมากส าหรับทั้งผู้สอนและผู้เรียนคณิตศาสตร์ เนื่องจาก
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์เป็นความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเนื้อหาคณิตศาสตร์ เป็นความรู้ความเข้าใจที่
ถ่องแท้ ที่จะท าให้ผู้สอนสอนคณิตศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถเชื่อมโยงไปสู่การใช้งาน
ของคณิตศาสตร์ได้ นักวิชาการมากมายแสดงความคิดเห็นว่าผู้สอนจะสอนคณิตศาสตร์ได้ไม่ดี ถ้า
ผู้สอนขาดมโนทัศน์เกี่ยวกับสิ่งที่สอน ในขณะเดียวกัน มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ก็มีความส าคัญมาก
ส าหรับผู้เรียนในการคิด การเรียนรู้ และการท างานทางคณิตศาสตร์ เนื่องจากมโนทัศน์จะท าให้ผู้เรียน
เข้าใจสิ่งต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์เป็นอย่างดี และสามารถน าสิ่งเหล่านั้นไปใช้ในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน
และไม่คุ้นเคยได้ 
  จากความส าคัญของมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยสรุปได้ว่า มโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์มีความส าคัญมากส าหรับทั้งผู้สอนและผู้เรียนคณิตศาสตร์ เนื่องจากมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์เป็นความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเนื้อหาคณิตศาสตร์ เป็นความรู้ความเข้าใจที่ถ่องแท้ที่จะท า
ให้ผู้สอนสอนคณิตศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ   และสามารถเชื่อมโยงไปสู่การใช้งานของ
คณิตศาสตร์ได ้
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5.3 ความส าคัญของมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ต่อการแก้ปัญหา 
  อัมพร  ม้าคนอง (2557, หน้า 21-22) ได้กล่าวถึงความส าคัญของมโนทัศน์ต่อความสามารถ
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์มีความส าคัญมากต่อการเรียนรู้และการ
ใช้งานของคณิตศาสตร์โดยเฉพาะอย่างยิ่งในปัจจุบันที่เน้นการน าคณิตศาสตร์ไปใช้แก้ปัญหาที่แตกต่าง
ไปจากในอดีต จึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องพัฒนาให้ผู้เรียนมีมโนทัศน์ที่ถูกต้องซึ่งจะน าไปสู่ความรู้ความ
เข้าใจที่ถ่องแท้ และสามารถน าความรู้คณิตศาสตร์ไปใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพคณิตศาสตร์ 

5.4 องค์ประกอบที่ควรค านึงในการสอนมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
  อัมพร ม้าคนอง (2546, หน้า 25-26) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบที่ควรค านึงในการสอนมโน
ทัศน์ทางคณิตศาสตร์ (Teaching mathematics concepts) ดังนี้  
  1. ขั้นการวางแผนการสอน ผู้สอนควรพิจารณารายละเอียดของหัวข้อต่อไปนี้  
  1.1 ชื่อมโนทัศน์  
  1.2 ลักษณะที่ส าคัญของมโนทัศน์  
  1.3 ลักษณะที่ไม่ส าคัญของมโนทัศน์  
  1.4 กฎของความเป็นมโนทัศน์  
  1.5 ตัวอย่างมโนทัศน์  
  1.6 สิ่งที่ไม่ใช่ตัวอย่าง แต่คล้ายคลึง  
  1.7 ค าถามและทิศทางท่ีเน้น  
  1.8 สื่อการเรียนรู้ที่น่าสนใจและมีประสิทธิภาพ  
  1.9 ระดับท่ีต้องการให้ผู้เรียนเรียนรู้  
  2. ขั้นการสอน กิจกรรมที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือสอนมโนทัศน์ ควรทราบถึงสิ่ง
ต่อไปนี้  
  2.1 การน าเข้าสู่มโนทัศน์  
  2.2 การให้สิ่งที่เป็นตัวอย่างและสิ่งที่ไม่ใช่ตัวอย่างตามล าดับอันควร  
  2.3 การฝึกการคิดเชิงเปรียบเทียบ  
  2.4 การกระตุ้นให้ผู้เรียนถาม  
  2.5 ประเมินระดับการเรียนรู้มโนทัศน์ของผู้เรียน  
  3. ขั้นตอนการประเมินผล ในขั้นการประเมินผลการเรียนรู้มโนทัศน์ควรประเมินในประเด็นที่
ส าคัญ ๆ ดังต่อไปนี้ ๆ  
  3.1 ลักษณะของมโนทัศน์ ได้แก่ ลักษณะเฉพาะของลักษณะที่ส าคัญ  และไม่ส าคัญ
ลักษณะเฉพาะของกฎมโนทัศน์ การสัมพันธ์ของมโนทัศน์นั้นกับมโนทัศน์อื่นและการใช้มโนทัศน์  
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  3.2 ตัวอย่างของมโนทัศน์และตัวอย่างที่ไม่ใช่มโนทัศน์ ได้แก่ การจ าแนกระหว่างตัวอย่าง
ที่เป็นมโนทัศน์และตัวอย่างที่ไม่ใช่มโนทัศน์ กับเหตุผลที่ใช้ในการจ าแนกตัวอย่างที่เป็นมโนทัศน์ออก
จากตัวอย่างท่ีไม่ใช่มโนทัศน์ 
  Joyce and Weil (1992 อ้างอิงในอัมพร ม้าคนอง , 2546) ได้กล่าวไว้ว่ามโนทัศน์จะ
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบโดยมีรายละเอียดดังนี้ ๆ  
  1. ชื่อมโนทัศน์ (Concept Name) เป็นชื่อเฉพาะที่ใช้เรียกสิ่งของที่จัดอยู่ในประเภทเดียวกัน  
  2. ลักษณะ (Attribute) เป็นลักษณะที่ใช้แยกมโนทัศน์เฉพาะใด ๆ ออกจากมโนทัศน์อื่น ๆ  
  2.1 ลักษณะที่จ าเป็น (Essential Attributes) เป็นลักษณะที่ต้องมีมโนทัศน์และจ าเป็นที่
ต้องใช้ในการจ าแนกมโนทัศน์นั้น ๆ ออกจากมโนทัศน์อื่น ๆ  
  2.2 ลักษณะที่ไม่จ าเป็น (Nonessential Attributes) เป็นลักษณะที่สังเกตได้ในมโนทัศน์ 
แต่ไม่จ าเป็นที่ต้องใช้ในการแยกมโนทัศน์นั้น ๆ ออกจากมโนทัศน์อื่น  
  3. คุณค่าของลักษณะ (Attribute Value) คือระดับคุณค่าของลักษณะที่จะใช้ในการจ าแนก
ประเภทของมโนทัศน์ 
  จากองค์ประกอบของการสอนมโนทัศน์ข้างต้น สรุปได้ว่าองค์ประกอบของการสอนมโนทัศน์
ทางคณิตศาสตร์ ผู้สอนควรวางแผนก าหนดชื่อมโนทัศน์ ลักษณะที่ส าคัญของมโนทัศน์ และระดับการ
เรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ และเกิดมโนทัศน์ที่ดีขึ้น  

Frayer, Frederick และ Klausmeler (1969, หน้า 19) ได้กล่าวถึง วิธีการสอนมโนทัศน์ว่า
ต้องมีองค์ประกอบ ดังนี้  
  1. การเรียนรู้มโนทัศน์ (Learning concepts) เป็นการเรียนรู้มโนทัศน์ของนักเรียนกลุ่มหนึ่ง
ในโรงเรียนและได้ติดตามผลระยะยาว (Longitudinal study) พบว่า การเรียนรู้มโนทัศน์ ผู้เริ่มเรียน
ตามข้ันพัฒนาของสติปัญญาและได้แบ่งชั้นการเรียนรู้มโนทัศน์ออกเป็น 4 ขั้น คือ  
  1.1 กระบวนการเรียนรู้ขั้นรูปธรรม (Concrete level process)  
  1.2 กระบวนการเรียนรู้ขั้นเหมือน (Identity level process)  
  1.3 กระบวนการเรียนรู้ขั้นที่สามารถแบ่งสิ่งต่าง ๆ เป็นจ าพวกที่มีคุณลักษณะวิกฤติ
เหมือนกัน (Beginning classificatory level)  
  1.4 กระบวนการเรียนรู้ขั้นสูงสุด (Formal level process)  
   2. การสอนมโนทัศน์ (Teaching concepts) ได้แบ่งการสอนมโนทัศน์ออกเป็น 3 รูปแบบ 
(Models) คือ  
  2.1 การสอนมโนทัศน์ขั้นรูปธรรมและขั้นเหมือนเป็นการสอนมโนทัศน์ในขั้นต้นที่ผู้สอน
ควรเริ่มต้นจากของใช้จริง และยกตัวอย่างประกอบจนนักเรียนสามารถสรุปมโนทัศน์นั้นได้ด้วยตัว
นักเรียนเอง ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้  
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   2.1.1 แสดงตัวอย่างที่อาจเป็นของจริงหรือรูปภาพพร้อมกับมีของที่เหมือนกับ
ตัวอย่างไว้หลาย ๆ อย่าง เช่น การสอนมโนทัศน์ “รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส” ครูควรจะให้ตัวอย่างสี่เหลี่ยม
จัตุรัสที่มีขนาดและสีต่างกัน และในขณะเดียวกันมีของที่ไม่ใช่ตัวอย่าง เช่น สามเหลี่ยมหรือวงกลมให้
ดูด้วยเพื่อผู้เรียนจะได้เห็นความแตกต่าง  
   2.1.2 ในขณะที่น าตัวอย่างให้ผู้เรียนดู ครูจะต้องบอกชื่อมโนทัศน์พร้อม ๆ กับ
ตัวอย่าง เช่น ถ้าให้ตัวอย่างรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส ครูควรบอกว่านี่คือรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส จากนั้นรูปสี่เหลี่ยม
จัตุรัสพร้อมถามนักเรียนว่า นี่คือรูปอะไร หรือเราเรียกรูปนี้ว่าอะไร 
   2.1.3 ครูต้องบอกข้อมูลย้อนกลับให้นักเรียนทันทีว่าค าตอบของนักเรียนถูกหรือผิด
โดยบอกว่าถูกแล้วเราเรียกรูปนี้ว่าเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสถ้านักเรียนตอบผิดก็จะต้องบอกให้ทราบทันที
ว่าค าตอบนั้นถูกหรือผิดจะช่วยให้นักเรียนจ าสิ่งที่เรียนได้ดีขึ้น  
   2.1.4 ครูควรจะแสดงรูปภาพรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสที่มีขนาดแตกต่างกันหรือสีต่างกัน
เพ่ือให้นักเรียนได้พิจารณาและถามเพ่ือให้นักเรียนบอกว่าคืออะไร  
   2.1.5 ถ้ามีความจ าเป็นที่จะต้องสอนนักเรียนตั้งแต่ขั้นที่หนึ่งถึงขั้นที่สี่ควรท าเพ่ือให้
แน่ใจว่านักเรียนได้เรียนรู้มโนทัศน์ที่ครูตั้งใจจะสอน  
  2.2 การสอนมโนทัศน์ประเภทการจัดกลุ่มขั้นต้นเป็นการสอนที่ให้นักเรียนใช้วิธีอนุมาน
หรอือุปมานเพ่ือแยกแยะว่าสิ่งใดใช่หรือไม่ใช่มโนทัศน์นั้นได้ด้วยตัวเองซึ่งมีขั้นตอนดังนี้  
   2.2.1 ครูยกตัวอย่างมโนทัศน์ที่จะต้องเสนอพร้อมกับไม่ใช่ตัวอย่างสัก 2-3 ชนิด เช่น
การสอนมโนทัศน์ “รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส” ครูอาจให้ผู้เรียนดูตัวอย่างของรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส และสี่เหลี่ยม
ด้านไม่เท่ารูปต่าง ๆ รวมทั้งรูปสี่เหลี่ยมด้านไม่เท่าที่เหมือนกับรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส  
   2.2.2 ช่วยหรือแนะน าให้นักเรียนอนุมานหรืออุปมานเพ่ือหาคุณลักษณะพิเศษของ
รูป “สี่เหลี่ยมจัตุรัส” เช่น ให้นักเรียนวัดด้านทั้งสี่ของรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส เพ่ือค้นพบว่า ด้านทั้งสี่มีความ
ยาวเท่ากัน นอกจากนี้ครูอาจช่วยแนะให้นักเรียนวัดมุมทั้งสี่ เพ่ือให้นักเรียนได้ค้นพบเองว่าขนาดของ
มุมทั้งสี่มีลักษณะเป็นอย่างไร  
   2.2.3 ทดลองให้นักเรียนให้ค าจ ากัดความของรูปสี่เหลี่ยมด้วยตัวเอง แม้ว่าค าจ ากัด
ความจะไม่สมบูรณ์ก็ตาม แต่อย่างน้อยนักเรียนควรจะบอกค าจ ากัดความได้ตามที่ค้นพบในขั้นที่สอง
คือเป็นรูปที่มีด้านเท่ากันสี่ด้าน และมุมเท่ากันสี่มุม  
   2.2.4 ให้นักเรียนชี้รูป“ รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส” ที่อยู่รวมกับรูปสี่เหลี่ยมด้านไม่เท่าอ่ืน ๆ 
โดยใช้คุณลักษณะวิกฤติที่นักเรียนค้นพบในขั้นที่สองเป็นเกณฑ์  
  2.3 การสอนมโนทัศน์ขั้นที่มีวุฒิภาวะและขั้นสูงเป็นการสอนมโนทัศน์ที่มีความเป็น
นามธรรมมากขึ้นโดยมีข้ันตอนดังนี้  
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   2.3.1 เตรียมตัวผู้เรียนให้มีความสนใจ และใส่ใจในมโนทัศน์ที่จะเรียนรู้ โดยบอกชื่อ
มโนทัศน์ที่จะเรียน เช่น บอกว่าวันนี้เราจะเรียนรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส ให้ค าจ ากัดความของรูปสี่เหลี่ยม
จัตุรัส และชี้ให้เห็นคุณลักษณะของรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส  
   2.3.2. ให้สิ่งที่เป็นตัวอย่างและไม่เป็นตัวอย่างของมโนทัศน์ ที่จะให้นักเรียนเรียนรู้
พร้อมกับให้สิ่งที่ไม่ใช่ตัวอย่าง โดยให้ดูรูปภาพหรือของนั้น  
   2.3.3 ช่วยนักเรียนให้ใช้ความคิดตั้งค าถามที่จะท าให้สามารถบอกชื่อและมโนทัศน์ที่
เรียนรู้ได้ ตัวอย่างค าถามท่ีจะใช้ทายชื่อมโนทัศน์รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส มีดังต่อไปนี้ 
   - เป็นรูปหน้าราบใช่ไหม 
   - เป็นรูปปิดทุกด้านใช่ไหม 
   - เป็นรูปที่เรียบง่ายใช่ไหม 
   - มีสีด้านใช่ไหม 
   - ด้านทั้งสี่มีความยาวเท่ากันไหม-มุมทั้งสี่เท่ากันหรือไม่ถ้าค าตอบทุกข้อตอบว่าใช่
มโนทัศน์คือรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส  
   2.3.4 ช่วยให้ผู้เรียนใช้ค าจ ากัดความของมโนทัศน์ และคุณลักษณะที่ส าคัญหรือ
วิกฤติของมโนทัศน์โดยค าพูดของนักเรียนเอง แต่ในขั้นนี้ครูควรจะตั้งความคาดหวังไว้ว่า ผู้เรียนจะ
สามารถรวมคุณลักษณะทั้งหมดไว้ในความจ ากัดความได้  
   2.3.5 ครูควรจะพยายามให้ผู้เรียนมีโอกาสใช้มโนทัศน์ที่เรียนรู้แล้วในการ  
   2.3.6 ครูควรบอกให้ผู้เรียนทราบความคิดรวบยอดท่ีผู้เรียนให้มานั้นผิดหรือ  
   2.3.7 ครูต้องพยายามให้ผู้เรียนอธิบายเกี่ยวกับมโนทัศน์ที่เรียนไปแล้ว โดยสรุปเป็น
ค าพูดของผู้เรียนเอง 
  จากองค์ประกอบของการสอนมโนทัศน์ข้างต้นผู้วิจัยสรุปได้ว่า องค์ประกอบของการสอนมโน
ทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ผู้สอนควรมีการวางแผนการสอน โดยก าหนดชื่อมโนทัศน์ ลักษณะที่ส าคัญและ
ไม่ส าคัญของมโนทัศน์ ตัวอย่างของมโนทัศน์ ค าถามและสื่อการเรียนรู้ต่างๆ ที่น่าสนใจ อีกทั้งผู้เรียน
ควรที่จะอธิบายเกี่ยวกับมโนทัศน์ที่เรียนไปแล้วได้ 

5.5 การพัฒนามโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
 อัมพร ม้าคนอง (2557, หน้า 22 - 23) ได้เสนอการพัฒนามโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์มีแนวคิด
และแนวทางในการด าเนินการไว้ดังนี้  
  1. จัดการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในสิ่งที่มีความหมายจ าเป็นส าหรับการคิดและการใช้
งานและเป็นพ้ืนฐานของการเรียนในระดับสูงขึ้นนอกจากนี้ควรให้ผู้เรียนได้เชื่อมโยงความรู้ไปสู่
ขั้นตอนหรือวิธีการทางคณิตศาสตร์ที่มีประสิทธิภาพและเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทฤษฎีหรือเนื้อหา
กับวิธีการหรือขั้นตอนการท างานที่ตนเลือกใช้ความรู้คณิตศาสตร์จึงควรเกิดจากความเข้าใจมิใช่เกิด
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จากการจดจ า ซึ่งอาจลืมได้โดยง่าย การเรียนรู้อย่างเข้าใจจะช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นประโยชน์และ
คุณค่าของสิ่งที่เรียนและสามารถพัฒนาให้เป็นความรู้ที่ลึกซึ้งมากขึ้นได้  
  2. พัฒนาการคิดในลักษณะต่าง ๆ ควบคู่กับการพัฒนามโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เช่น การคิด
วิเคราะห์สังเคราะห์ การคิดไตร่ตรอง การคิดอย่างมีวิจารญาณ เนื่องจากการคิดเป็นพ้ืนฐานส าคัญ
ของการท าความเข้าใจและการพัฒนาความรู้ทางคณิตศาสตร์ตลอดจนการน าความรู้ทางคณิตศาสตร์
ไปใช้  
  3. ออกแบบกิจกรรมและงานให้สอดคล้องกับมโนทัศน์ที่ต้องการพัฒนาให้ผู้เรียน โดยอาจ
ต้องมีการวิเคราะห์มโนทัศน์ย่อยที่จะสอนก่อน จากนั้นจึงออกแบบกิจกรรมส าหรับแต่ละมโนทัศน์ 
และเมื่อด าเนินการจัดกิจกรรมจะต้องมีการประเมินพฤติกรรมการท ากิจกรรมของผู้เรียนอย่าง
ต่อเนื่อง โดยอาจใช้ค าถามที่ส่งเสริมกระบวนการคิด เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ได้ด้วยตนเองและ
ขยายไปสู่ความหมายใหม่หรือความรู้เชิงนามธรรมได้  
  4. เลือกใช้สื่อเอกสารประกอบการสอนนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางคณิตศาสตร์ที่เหมาะสม
กับมโนทัศน์ที่ ต้องการพัฒนา เช่น Geometer's Sketch Pad, TI 82 , TI 93 และ Graphing 
Calculator รวมทั้งจัดสภาพแวดล้อมหรือบริบทของการเรียนรู้ให้เอ้ือต่อการใช้สื่อและนวัตกรรม
เหล่านั้น  
  5. ประเมินผลการพัฒนามโนทัศน์เป็นระยะ ๆ อย่างต่อเนื่องในกระบวนการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนทั้งการประเมินรายบุคคลและการประเมินโดยรวม โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การประเมินพัฒนาการ
ของผู้เรียนแต่ละคน นอกจากนี้ ผู้สอนควรสะท้อนการสอนของตนจากผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นกับ
ผู้เรียน เพ่ือที่จะปรับการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  
  6. พยายามให้ผู้ เรียนท ากิจกรรม คิด สังเกต วิเคราะห์  อภิปราย และหาข้อสรุปทาง
คณิตศาสตร์ด้วยตนเอง โดยใช้กิจกรรมหรือสถานการณ์ท่ีกระตุ้นและท้าทายความสามารถของผู้เรียน
และไม่ยากเกินกว่าที่ผู้เรียนจะคิดได้ 

5.6 การวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
  นักการศึกษาหลายท่านกล่าวถึง การตรวจสอบว่าผู้เรียนมีมโนทัศน์ในเรื่องที่เรียนมากน้อย
เพียงใดเป็นเรื่องท่ีส าคัญ โดยมีการวัดมโนทัศน์ไว้ดังนี้  
  Wilson (1971) ได้กล่าวถึงการวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ว่าเป็นการวัดพฤติกรรมด้านพุทธ
พิสัยในระดับความเข้าใจและความรู้เกี่ยวกับมโนทัศน์ (Knowledge of Concepts) นั้นหมายถึง
ความสามารถในการสรุปความหมายของสิ่งที่ได้เรียนตามความเข้าใจของตนเอง รู้จักน าข้อเท็จจริง
ของเนื้อหาต่าง ๆ ที่เรียนรู้มาสัมพันธ์กัน โดยการน ามาสรุปความหมายของสิ่งนั้นอีกครั้งหนึ่ง  
  Frayer, Fredrick & Klausmeier (1972) ได้ศึกษาการพัฒนามโนทัศน์ทางเรขาคณิต
เกี่ยวกับรูปสี่เหลี่ยมของนักเรียนเกรด 4 และเกรด 6 โดยใช้สื่อการสอนและได้พัฒนารูปแบบการวัด
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มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ไว้ สรุปได้ว่าในการวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์จะต้องท าการวิเคราะห์มโน
ทัศน์เนื้อหานั้นก่อน แล้วค่อยออกข้อสอบให้สอดคล้องกับมโนทัศน์นั้น ๆ แบบทดสอบที่ใช้วัดมโน
ทัศน์ควรประกอบด้วย  
  1. คุณลักษณะของตัวอย่างมโนทัศน์  
  2. สิ่งที่เป็นตัวอย่างและไม่ใช่ตัวอย่างของมโนทัศน์  
  3. คุณลักษณ์ที่มีความสัมพันธ์และไม่สัมพันธ์กัน  
  4. ค าจ ากัดความของมโนทัศน์  
  5. การน ามโนทัศน์ไปสู่หลักการ 
  ปราณี พรภวิษย์กุล (2549) ได้กล่าวว่า การวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เป็นการวัด
พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยในระดับความเข้าใจ ดังนั้นจึงเป็นการวัดความเข้าใจข้อเท็จจริง กฎเกณฑ์
ขั้นตอนวิธีทางคณิตศาสตร์ โดยลักษณะค าถามต้องมิใช่การให้หาผลลัพธ์ แต่เป็นการถามถึงข้อเท็จจริง
กฎเกณฑ์และข้ันตอนวิธีทางคณิตศาสตร์ 
  อรชา อิศรางกูร ณ อยุธยา (2556) ได้กล่าวว่า การวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เป็นการวัด
พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยในระดับความเข้าใจหรือความรู้ ความจ าที่วัดได้ใน 2 ลักษณะ คือการวัด
ความรู้เกี่ยวกับทฤษฎีและโครงสร้างของหลักวิชา ซึ่งจะต้องท าการวิเคราะห์มโนทัศน์ในเนื้อหานั้น ๆ 
ก่อน แล้วค่อยออกข้อสอบให้สอดคล้องกับมโนทัศน์นั้น 
  จากแนวคิดข้างต้น ผู้วิจัยสรุปได้ว่า การวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เป็นการวัดด้านพุทธิ
พิสัยในเรื่องของความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับมโนทัศน์นั้น โดยวัดความสามารถของผู้เรียนในการน า
ความรู้ ความเข้าใจและข้อเท็จจริงของเรื่องที่ได้เรียนรู้มาใช้ในการแก้ปัญหาได้  
 
 6. ความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

6.1 ความหมายของความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  อัมพร ม้าคนอง (2559) ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ของผู้เรียนรวมถึง
ความสามารถต่อไปนี้ 
 - ใช้ความรู้คณิตศาสตร์ในการท าความเข้าใจปัญหา และวิเคราะห์แนวทางในการแก้ปัญหา 
 - ประเมินกระบวนการแก้ปัญหาที่ใช้ว่าเหมาะสมและมีประสิทธิภาพเพียงใด และประเมิน
ความสมเหตุสมผลหรือความถูกต้องของค าตอบที่ได้ 
 - พิสูจน์และแปลความหมายผลที่ได้จากการแก้ปัญหาโดยค านึงถึงปัญหาดั้งเดิม 
 - พัฒนาและใช้กลวิธีแก้ปัญหาที่หลากหลาย โดยเน้นปัญหาหลายขั้นตอนและปัญหาที่ไม่
คุ้นเคย 
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 - ปรับเปลี่ยนและขยายความเกี่ยวกับวิธีแก้ปัญหา ใช้แนวคิดในการหาค าตอบและกลวิธี
แก้ปัญหากับปัญหาใหม่ 
 - บูรณาการกลวิธีแก้ปัญหาคณิตศาสตร์เพ่ือแก้ปัญหาทั้งในและนอกห้องเรียน 
 - สร้างปัญหาและสถานการณ์จากชีวิตประจ าวัน ทั้งในและนอกห้องเรียน และตระหนักถึง
ความส าคัญของปัญหาเหล่านั้น 
 - ใช้กระบวนการสร้างแบบจ าลองหรือตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์กับสถานการณ์ในชีวิตจริง 
 - มีความม่ันใจในการใช้คณิตศาสตร์อย่างมีความหมาย 
ความรู้และทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์จึงเป็นของคู่กัน และเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับการ
แก้ปัญหาในชีวิตจริง  มนุษย์ใช้ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการด ารงชีวิต ไม่ว่าจะเป็น
การแก้ปัญหาชีวิตหรือการใช้เหตุผลในสังคม แต่อาจไม่รู้ตัว เพราะคิดว่าการใช้คณิตศาสตร์ต้องมี
ตัวเลขและการค านวณเข้ามาเกี่ยวข้อง ด้วยความส าคัญที่มนุษย์จ าเป็นต้องมีและใช้ทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ในชีวิตประจ าวัน จึงมีการส่งเสริมให้มีการพัฒนาทักษะและกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ในขณะสอนเนื้อหาคณิตศาสตร์อย่างต่อเนื่องในทุกระดับของผู้เรียน  เพ่ือที่ผู้เรียนจะ
ได้ทั้งความรู้และทักษะและกระบวนการควบคู่กันไป ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่เน้นใน
ระดับการศึกษาข้ันพื้นฐานทั้งในต่างประเทศและประเทศไทยคล้ายคลึงกัน โดยประกอบด้วย 5 ทักษะ
หลัก หรือที่มักเรยีกกันว่า ทักษะ 1P 1R 3C ตามตัวอักษรภาษาอังกฤษตัวแรกของแต่ละทักษะ ดังนี้ 
  การแก้ปัญหา (Problem solving)  
  การให้เหตุผล (Reasoning)  
  การสื่อสารสื่อความหมายและการน าเสนอ (Communications and presentations)  
  การเชื่อมโยง (Connections)  
  การคิดริเริ่มสร้างสรรค์ (Creativity)  
  หลายทักษะและกระบวนการที่เน้นในการศึกษาระดับโรงเรียนหรือการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
เป็นองค์ประกอบของทักษะชีวิตและทักษะพ้ืนฐานในการท างานตามที่ได้กล่าวแล้วในบทที่ 1  การ
พัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในผู้เรียนจะช่วยให้ผู้เรียน จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถน า
สิ่งเหล่านี้ไปใช้ในการท างานและการด ารงชีวิตในสังคม ท าให้สามารถอยู่ได้อย่างมีคุณภาพ และท าให้
มีความพร้อมส าหรับการเป็นพลังส าคัญในการแก้ปัญหาและพัฒนาสังคม อย่างไรก็ตาม ทักษะที่เป็น
เครื่องมือส าคัญส าหรับการพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์คือ ทักษะการคิด หาก
พิจารณาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่ได้กล่าวไว้ข้างต้น จะเห็นว่าแต่ละทักษะเกี่ยวข้อง
โดยตรงกับการคิด หากผู้เรียนไม่คิด คิดไม่เป็น หรือคิดไม่ได้  ก็จะไม่สามารถพัฒนาทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้ ดังนั้นการฝึกการคิดให้กับผู้เรียนจึงเป็นสิ่งส าคัญที่ควรท าควบคู่ไปกับ
การพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ (อัมพร ม้าคะนอง, 2559, หน้า 21 - 22) 
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  จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ คือ
ความสามารถในการน าองค์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ในการท าความเข้าใจ เรียบเรียงความคิดและ
วิเคราะห์หาทางแก้ปัญหา วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ เหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพ 

 6.2 ความส าคัญของความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  อัมพร ม้าคนอง (2559) การแก้ปัญหา เป็นการท างานโดยใช้กระบวนการที่ยังไม่ทราบมา
ก่อนล่วงหน้าในการหาค าตอบของปัญหา การแก้ปัญหาเป็นทั้งทักษะ (Skill) ซึ่งเป็นความสามารถ
พ้ืนฐานในการท าความเข้าใจปัญหาและการหาค าตอบของปัญหา และกระบวนการ (Process) ซึ่งเป็น
วิธีการหรือขั้นตอนการท างานที่มีการวิเคราะห์และวางแผนโดยมีการใช้เทคนิคต่าง  ๆ ประกอบ 
(Krulik & Reys, 1980) การแก้ปัญหาเป็นทักษะที่มีความส าคัญยิ่ง และมักรวมทักษะอ่ืน ๆ ที่ส าคัญ
เข้าไว้ด้วย เช่น การให้เหตุผล การสื่อสาร และการตัดสินใจ ผู้ที่มีทักษะการแก้ปัญหาที่ดีมักมีความรู้ 
ประสบการณ์ ระบบการคิด และการตัดสินใจที่ดีพอ เนื่องจากการแก้ปัญหาเป็นกระบวนการที่ชับ
ซ้อนและเกี่ยวข้องกับความรู้ ทักษะ และความสามารถหลายอย่าง เช่น ความรู้ในเนื้อหาความรู้
เกี่ยวกับขั้นตอนการท างาน ความสามารถในการคิด และความสามารถในการประเมินการท างานของ
ตนเอง นอกจากนี้ ยังเกี่ยวข้องกับประสบการณ์ เจตคติ และความเชื่อของผู้แก้ปัญหาด้วย อย่างไรก็
ตาม แม้การแก้ปัญหาจะเป็นกระบวนการที่ชับซ้อนและดูยุ่งยาก แต่ก็มีประโยชน์ต่อการพัฒนาผู้เรียน
ในหลาย ๆ ด้าน ดังนี้ 
 1. ช่วยพัฒนาทักษะและกระบวนการคิดของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 2. ช่วยพัฒนาความสามารถของผู้เรียนในการเชื่อมโยงและใช้ความรู้ที่เรียนมาในการ
แก้ปัญหาจริง 
 3. ช่วยพัฒนาทักษะของผู้เรียนในการเลือกและใช้กลวิธีแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพ 
 4. ช่วยเพิ่มพูนประสบการณ์ในการแก้ปัญหาที่หลากหลาย 
  จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยสรุปได้ว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มี
ความส าคัญคือ ช่วยพัฒนาความสามารถของผู้เรียนในการเชื่อมโยงและใช้ความรู้ที่เรียนมาในการ
แก้ปัญหาต่างๆได้อย่างเหมาะสม  

  6.3 องค์ประกอบของความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ปรีชา เนาว์เย็นผล (2544, หน้า 31-33) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่ส าคัญของการพัฒนา

ทักษะและความสามารถในการแก้ปัญหา และส่งผลโดยตรงต่อการเรียนคณิตศาสตร์ ดังนี้ 
   1. ความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา ปัจจัยส าคัญที่ส่งผลโดยตรงต่อความสามารถ
ด้านนี้ คือ ทักษะการอ่าน และการฟัง เนื่องจากนักเรียนจะรับรู้ปัญหาได้จากการอ่าน และการฟัง เมื่อ
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พบปัญหานักเรียนจะต้องท าความเข้าใจกับปัญหา ซึ่งต้องอาศัยองค์ความรู้เกี่ยวกับศัพท์ บทนิยาม 
มโนมติ และข้อเท็จจริงต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ซึ่งแสดงถึงศักยภาพทางสมอง
ของนักเรียนในการระลึกถึงและความสามารถน ามาเชื่อมโยงกับปัญหาที่ก าลังเผชิญอยู่ ปัจจัยส าคัญ
อีกประการหนึ่งที่ช่วยให้การท าความเข้าใจปัญหาเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ คือ การรู้จักเลือกใช้
กลวิธีมาช่วยในการท าความเข้าใจปัญหา เช่น การขีดเส้นใต้ข้อความส าคัญ การแบ่งวรรคตอน การจด
บันทึกเพ่ือแยกแยะประเด็นส าคัญ การเขียนภาพหรือแผนภูมิ การสร้างแบบจ าลอง การยกตัวอย่างที่
สอดคล้องกับปัญหา การเขียนปัญหาใหม่ด้วยค าพูดของตนเอง 

2. ทักษะในการแก้ปัญหา เมื่อนักเรียน ได้ฝึกคิดแก้ปัญหาอยู่เสมอ นักเรียนมีโอกาสได้พบ
ปัญหาต่าง ๆ หลายรูปแบบซึ่งอาจจะมีโครงสร้างของปัญหาที่คล้ายคลึงกัน หรือแตกต่างกัน นักเรียน
ได้มีประสบการณ์ในการเลือกใช้ยุทธวิธีต่าง ๆ เพ่ือน าไปใช้ได้เหมาะสมกับปัญหา เมื่อเผชิญกับปัญหา
ใหม่ก็จะสามารถน าประสบการณ์เดิมมาเทียบเคียง พิจารณาว่าปัญหาใหม่นั้นมีโครงสร้างคล้ายกับ
ปัญหาที่ตนเองคุ้นเคยมาก่อนบ้างหรือไม่ ปัญหาใหม่นั้นสามารถแยกเป็นปัญหาย่อย ๆ ที่มีโครงสร้าง
ของปัญหาคล้ายคลึงกับปัญหาที่เคยแก้มาแล้วหรือไม่ สามารถใช้ยุทธวิธีใดในการแก้ปัญหาใหม่นี้ได้
บ้าง นักเรียนที่มีทักษะ ในการแก้ปัญหาจะสามารถวางแผนเพ่ือก าหนดยุทธวิธีในการแก้ปัญหาได้
อย่างรวดเร็ว และเหมาะสม 

3. ความสามารถในการคิดค านวณและความสามารถในการให้เหตุผล หลังจากที่นักเรียนท า
ความเข้าใจปัญหา และวางแผนในการแก้ปัญหาเรียบร้อยแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือ การลงมือปฏิบัติตาม
แผนที่วางไว้ ซึ่งในขั้นตอนนี้ปัญหาบางปัญหาจะต้องใช้การคิดค านวณและในบางปัญหาจะต้องใช้
กระบวนการให้เหตุผล 

การคิดค านวณนับว่าเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญของการแก้ปัญหา เพราะถึงแม้ว่าจะท าความ
เข้าใจปัญหาได้อย่างแจ่มชัด และวางแผนแก้ปัญหาได้เหมาะสม แต่เมื่อลงมือแก้ปัญหาแล้วคิดค านวณ
ไม่ถูกต้อง การแก้ปัญหานั้นก็ถือว่าไม่ประสบผลส าเร็จ 

ส าหรับปัญหาที่ต้องการค าอธิบายให้เหตุผล นักเรียนจะต้องอาศัยทักษะพ้ืนฐานในการเขียน
และการพูด นักเรียนจะต้องมีความเข้าใจในกระบวนการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์เท่าที่จ าเป็นและ
เพียงพอในการน าไปใช้แก้ปัญหาในแต่ละระดับชั้น 

4. แรงขับ เนื่องจากปัญหาเป็นสถานการณ์ที่แปลกใหม่ ซึ่งนักเรียนผู้แก้ปัญหาไม่คุ้นเคยและ
ไม่สามารถหาวิธีการหาค าตอบได้ในทันทีทันใด นักเรียนจะต้องคิดวิเคราะห์อย่างเต็มที่ เพ่ือที่จะให้ได้
ด าตอบ นักเรียนผู้แก้ปัญหาจะต้องมีแรงขับที่จะสร้างพลังในการคิด ซึ่งแรงขับนี้เกิดขึ้นจากปัจจัยต่าง 
ๆ เช่น เจตคติ ความสนใจ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ความส าเร็จ ตลอดจนความซาบซึ้งในการแก้ปัญหา ซึ่ง
ปัจจัยต่าง ๆ เหล่านี้ จะต้องใช้ระยะเวลายาวนานในการปลูกฝังให้เกิดขึ้นในตัวนักเรียนโดยผ่านทาง
กิจกรรมต่าง ๆ ในการเรียนการสอน 
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5. ความยืดหยุ่น ผู้แก้ปัญหาที่ดีจะต้องมีความยืดหยุ่นในการคิด คือ ไม่ติดยึดในรูปแบบที่
ตนเองคุ้นเคย แต่จะยอมรับรูปแบบและวิธีการใหม่ ๆ อยู่เสมอ ความยืดหยุ่นเป็นความสามารถในการ
ปรับกระบวนการคิดแก้ปัญหาโดยบูรณาการความเข้าใจ ทักษะ และความสามารถในการแก้ปัญหา 
ตลอดจนแรงขับที่มีอยู่เชื่อมโยงเข้ากับสถานการณ์ของปัญหาใหม่ สร้างเป็นองค์ความรู้ที่สามารถปรับ
ใช้เพื่อแก้ปัญหาใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

6. ความรู้พื้นฐาน ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีความเชื่อมโยงกับความรู้พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ 
ผู้แก้ปัญหาต้องมีความรู้ พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ที่ดีพอ และสามารถน าความรู้นั้นมาใช้ได้อย่าง
สอดคล้องกับสาระของปัญหา จึงจะท าให้แก้ปัญหาได้ 

7. ระดับสติปัญญา มีความสัมพันธ์ทางบวกกับความสามารถในการแก้ปัญหา นักเรียนที่มี
ระดับสติปัญญาสูงมีความสามารถในการแก้ปัญหาดีกว่านักเรียนที่มีระดับสติปัญญาต่ า 

8. การอบรมเลี้ยงดู นักเรียนที่มาจากครอบครัวซึ่งมีการอบรมเลี้ยงดูแบบประชาธิปไตย เปิด
โอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น คิดและตัดสินใจด้วยตนเอง มีแนวโน้มที่จะมีความสามารถใน
การแก้ปัญหาสูงกว่านักเรียนที่มาจากครอบครัวที่เลี้ยงดูแบบปล่อยปละละเลย และแบบเข้มงวด
กวดขัน 

9. วิธีสอนของครู กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นตัวนักเรียนโดยเปิดโอกาสให้นักเรียนคิด
อย่างอิสระ มีเหตุผล ให้ความส าคัญกับความคิดของนักเรียน ย่อมจะส่งเสริมให้นักเรียนมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาดีกว่ากิจกรรมการเรียนการสอนแบบที่ครูเป็นผู้บอกให้รู้ 
 กรมวิซาการ (2544) ได้ระบุองค์ประกอบที่ช่วยในการแก้ปัญหา ดังนี้ 
   1. ประสบการณ์ เช่น สิ่งแวดล้อม พ้ืนฐานความรู้ วิธีการแก้ปัญหาที่คุ้นเคย 
   2. จิตพิสัย เช่น ความสนใจ ตั้งใจ อดทน ความกระตือรือร้น ความกลัว และความพยายาม 
   3. สติปัญญา เช่น ความสามารถในการอ่าน ความสามารถในการให้เหตุผล ความจ า 
ความสามารถในการค านวณ ความสามารถในการวิเคราะห์ ความสามารถในการมองภาพสามมิติ ใน
การแก้ปัญหาต่างๆ นักเรียนต้องใช้ความคิด ซึ่งอาศัยกระบวนการทางสมองประสบการณ์ ความรู้
พ้ืนฐาน ความพยายาม และการหยั่งรู้ ในการตัดสินใจเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหา 
  จากองค์ประกอบของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ข้างต้น สามารถสรูปได้ว่าองค์ประกอบที่
ส าคัญของการแก้ปัญหาจะต้องสร้างกระบวนการคิดให้เป็นคณิตศาสตร์ไห้เกิดขึ้นกับตัวผู้เรียน ไม่ว่า
จะเป็นทางตรงหรือทางอ้อม เพ่ือที่จะช่วยพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ 
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 6.4 กระบวนการของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  Polya (1957, อ้างอิงในสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2555) เป็นผู้ให้
แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยเรียกว่ากระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ตามแนวคิดของโพลยา (Polya) ประกอบด้วยขั้นตอนส าคัญ 4 ขั้นตอนดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 ท าความเข้าใจปัญหา นักเรียนต้องท าความเข้าใจปัญหาและระบุส่วนส าคัญของ
ปัญหาซึ่ง ได้แก่ ตัวไม่รู้ค่าข้อมูลเงื่อนไขและพิจารณาซ้ าไปซ้ ามาในหลากหลายมุมมองอาจใช้วิธีต่าง ๆ 
ช่วยในการท าความเข้าใจเช่นการเขียนรูปการเขียนแผนภูมิหรืออาจเขียนสาระของปัญหาด้วยค าพูด
ของตนเองก็ได้  
  ขั้นที่ 2 วางแผนแก้ปัญหา ขั้นตอนนี้จะเป็นการวางแผนเพื่อหาวิธีแก้ปัญหาโดยใช้ข้อมูลจาก
การวิเคราะห์ในข้อ 1 ประกอบกับข้อมูลหรือความรู้ที่เกี่ยวข้องกับปัญหานั้นมาใช้ประกอบการ
วางแผนแก้ปัญหา 
  ขั้นที่ 3 ด าเนินการตามแผน ขั้นตอนนี้จะเป็นการลงมือแก้ปัญหาตามที่ได้วางแผนไว้แล้วถ้า
แผนหรือยุทธวิธีที่เลือกไว้ไม่สามารถแก้ปัญหาได้นักเรียนต้องค้นหาแผนหรือยุทธวิธีการแก้ปัญหาใหม่
อีกครั้ง 
  ขั้นที่ 4 ตรวจสอบผล ขั้นตอนนี้ต้องการให้นักเรียนมองย้อนกลับไปยังค าตอบที่ได้มาโดยเริ่ม
จากการตรวจสอบความถูกต้องความสมเหตุสมผลของค าตอบและยุทธวิธีการแก้ปัญหาที่ใช้และ
พิจารณาว่ามีค าตอบหรือยุทธวิธีอ่ืนอีกหรือไม่ส าหรับนักเรียนที่เดาค าตอบก่อนลงมือปฏิบัติก็สามารถ
เปรียบเทียบหรือตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบที่คาดเดาและหาค าตอบจริงในข้ันนี้ได้ 
  จากกระบวนการดังกล่าว ผู้วิจัยสรุปได้ว่า การที่จะแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ดี ควรมีการ
ฝึกฝนในการท าความเข้าใจปัญหา วิเคราะห์ปัญหา หาแนวทางต่างๆมาใช้แก้ปัญหาได้ 
  6.5 การประเมินความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
   อัมพร ม้าคะนอง (2559, หน้า 173) ความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียนประกอบด้วย
ความสามารถหลายอย่างดังต่อไปนี้  
  1. การแก้ปัญหาได้  เป็นความสามารถของผู้เรียนในการหาค าตอบ ผลเฉลย หรือแนวทางใน
การจัดการกับปัญหา  
  2. การสร้างโจทย์หรือประเด็นปัญหา  เป็นความสามารถในการเชื่อมโยงข้อมูลที่มีอยู่ เพ่ือหา
ความสัมพันธ์ที่เป็นไปได้ อันจะน าไปสู่การสร้างโจทย์ ปัญหา สถานการณ์หรือค าถาม  
  3. การใช้วิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้วิธีการที่
แตกต่างกันหลายวิธี  
  4. การตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบ เป็นความสามารถในการพิจารณาค าตอบ
หรือการแก้ปัญหาที่ได้ว่าเหมาะสม สอดคล้องและสมเหตุสมผลเพียงใด  
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  5. การขยายความคิดจากผลการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการน าผลจากการแก้ปัญหา
ไปคิดต่อ เช่น การมองเห็นรูปทั่วไป การเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึ้นเมื่อเงื่อนไขของปัญหาเปลี่ยนไป 
  การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาประเมินได้หลากหลายตามความสามารถข้างต้น
อย่างไรก็ตาม ในทางปฏิบัติผู้สอนมักใช้ปัญหาหนึ่ง ๆ ประเมินความสามารถหลาย ๆ อย่างร่วมกัน  
และสิ่งที่ประเมินได้มากคือ การแก้ปัญหาได้และการใช้วิธีการที่หลากหลายแก้ปัญหา แต่สิ่งที่ยังท าได้
ไม่มากนักคือการประเมินการสร้างโจทย์หรือประเด็นปัญหาจากข้อมูลที่ก าหนดให้ การตรวจสอบ
ความสมเหตุสมผลของค าตอบและการขยายความคิดจากผลการแก้ปัญหา 
  การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ที่ผ่านมามักใช้แบบทดสอบลักษณะ
เดียวกับแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยมักเป็นข้อสอบปรนัยระดับการน าไปใช้ ให้
ผู้เรียนเลือกตอบข้อที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว ซึ่งผลรวมของคะแนนสอบเป็นเพียงภาพรวมของระดับ
ความสามารถที่ผู้เรียนมี ทั้งที่การแก้ปัญหาไม่ได้อาจมีระดับความบกพร่องแตกต่างกัน ตั้งแต่ไม่ทราบ
ว่าจะแก้ปัญหาอย่างไรหรือท าไม่ได้เลยจนถึงเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาถูกต้องหรือเหมาะสม แต่คิดหรือ
ค านวณค าตอบผิดพลาดด้วยเหตุนี้ ผู้สอนจึงควรตระหนักว่าการใช้ข้อสอบลักษณะดังกล่าวไม่ได้ให้
ข้อมูลที่จะน าไปสู่การแก้ไขข้อบกพร่องในการแก้ปัญหาของผู้เรียน สิ่งที่จะเป็นประโยชน์มากกว่าคือ
ข้อมูลที่ท าให้ทราบว่าผู้เรียนแก้ปัญหาไม่ได้เพราะเหตุใด เช่น ไม่เข้าใจปัญหา วิเคราะห์โจทย์ไม่เป็น 
เลือกใช้วิธีแก้ปัญหาไม่เหมาะสมด าเนินการตามขั้นตอนทางคณิตศาสตร์ไม่ได้ ใช้เทคนิคหรือกลวิธีไม่
เหมาะสมกับบริบทของปัญหา ไม่ทราบวิธีตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบ เป็นต้น  
แบบทดสอบที่จะใช้ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา จึงควรมีลักษณะเปิด หรือเป็นปัญหาแบบ
เปิด โดยอาจเปิดที่ค าตอบให้มีค าตอบได้หลากหลายค าตอบหรือเปิดที่กระบวนการคือ มีวิธีแก้ปัญหา
ได้หลากหลายวิธี เพ่ือให้ผู้เรียนได้แสดงความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์อย่างเต็มศักยภาพ 
แบบทดสอบการแก้ปัญหาแบบหนึ่งที่นิยมใช้กันคือแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาที่ให้ผู้เรียน
แสดงวิธีท างาน 4 ขั้นตอนตามแนวคิดของ Polya เพ่ือที่จะประเมินความสามารถในการใช้
กระบวนการแก้ปัญหาของผู้เรียน อย่างไรก็ตามผู้สอนอาจต้องการวัดความสามารถเฉพาะอ่ืน ๆ ใน
การแก้ปัญหานอกเหนือจากกระบวนการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอน ในการนี้ผู้สอนอาจใช้แบบวัดลักษณะ
อ่ืน ๆ ที่เหมาะสมกับสิ่งที่ต้องการวัด 
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7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
7.1 งานวิจัยในประเทศ 

 ยุภาพร ด้วงโต้ด (2561) ได้ศึกษาเกี่ยวกับเรื่อง การจัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้าน 
เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า
การศึกษาวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง การหาปริมาตร ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้ห้องเรียนกลับด้าน 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การหา
ปริมาตร ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมเรียนรู้โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้แบบปกติ 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่
ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาปริมาตร ของกลุ่มที่ได้รับการจัด
กิจกรรมเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้าน กับกลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้
แบบปกติ) กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลทับกวาง ส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสระบุรี เขต 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 60 คน เลือกโดย
ใช้วิธีการสุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบไปด้วย แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบค่าที (t–test) 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาปริมาตรของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านหลังเรียนสูงกว่า  
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 2) ผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่องการหาปริมาตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมเรียนรู้โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้แบบปกติหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และ 3) ผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาปริมาตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียน 
ด้วยการจัดกิจกรรมเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านสูงกว่ากลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมเรียนรู้โดยใช้
การจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 สราญจิต อ้นพา (2561) ได้ศึกษาเกี่ยวกับเรื่อง การพัฒนาแบบฝึกทักษะการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL ร่วมกับแนวคิด Flipped Classroom เพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  พบว่า 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความต้องการในการพัฒนาแบบฝึกทักษะ
การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL ร่วมกับแนวคิด Flipped 
Classroom ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 2) เพ่ือพัฒนาแบบฝึกทักษะการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL ร่วมกับแนวคิด Flipped Classroom  
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ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 3) เพ่ือเปรียบเทียบผลการ
เรียนรู้ก่อนและหลังการเรียนรู้ของนักเรียน โดยการใช้แบบฝึกทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์
ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL ร่วมกับแนวคิด Flipped Classroom เพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  4) เพ่ือศึกษาความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนักเรียน โดยการใช้แบบฝึกทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ด้วยการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เทคนิค KWDL ร่วมกับแนวคิด Flipped Classroom เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  5) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนต่อแบบฝึกทักษะ
การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL ร่วมกับแนวคิด Flipped 
Classroom กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ ในการวิจัยคือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศิลปากร (ปฐมวัยและประถมศึกษา) จ านวน 1 ห้องเรียน โดยได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย 
โดยการจับสลากห้องเรียน คือ นักเรียนชั้น ป.4/1 จ านวน 37 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย 1) แบบฝึกทักษะคณิตศาสตร์เรื่อง บวกลบ คูณ หาร 2) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิค KWDL ร่วมกับแนวคิด Flipped Classroom เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ประกอบด้วยแผนปฐมนิเทศจ านวน 1 แผน แผนละ 1 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 8 แผน แผนละ 2 ชั่วโมงและแผนสรุปเนื้อหาจ านวน 1 แผน แผนละ  
1 ชั่วโมง รวมทั้งหมด 18 ชั่วโมง 3) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้  
4) แบบประเมินความสามารถในการคิดแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 5) แบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักเรียนที่มีต่อแบบฝึกทักษะคณิตศาสตร์วิเคราะห์ข้อมูลด้วย ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) การทดสอบค่า t-test แบบ Dependent และการวิเคราะห์เนื้อหา (Content 
Analysis) 
  ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนและครูกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เห็นความส าคัญต่อการ
ใช้แบบฝึกทักษะ ประกอบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค KWDL ร่วมกับแนวคิด Flipped 
Classroom เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 และเห็น
ว่าแบบฝึกทักษะควรประกอบด้วย ชื่อเรื่องค าน า สารบัญ ค าชี้แจง ค าแนะน าในการใช้แบบฝึกทักษะ 
จุดประสงค์การท าแบบฝึกทักษะแบบทดสอบก่อนเรียน แบบฝึกทักษะ แบบทดสอบหลังเรียน แบบ
ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา เฉลย และบรรณานุกรม  2) แบบฝึกทักษะวิชาคณิตศาสตร์
โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL ร่วมกับแนวคิด The Flipped Classroom เพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่4  มีประสิทธิภาพ 
82.46/80.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80.00/80.00  3) ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและ
หลังใช้แบบฝึกทักษะ พบว่าผลการเรียนรู้หลังใช้แบบฝึกทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์สูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 4)ความสามารถในการแก้ปัญหาหลังใช้แบบฝึก
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ทักษะ พบว่าความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนอยู่ในระดับดี 5) ความคิดเห็นของนักเรียนต่อ
แบบฝึกทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL ร่วมกับ
แนวคิด Flipped Classroom เ พ่ือเสริมสร้ างความสามารถในการแก้ปัญหาของนัก เรี ยน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่าความคิดเห็นโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า 
นักเรียนเห็นด้วยในระดับมากทุกด้าน 

7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
  Graham Brent Johnson (2013 )  ได้ ศึ กษา เ รื่ อ ง  STUDENT PERCEPTIONS OF THE 
FLIPPED CLASSROOM พบว่า ห้องเรียนกลับด้านเป็นกลยุทธ์การสอนที่ท าให้ลดขั้นตอนการสอน  
เพ่ิมปฏิสัมพันธ์แบบตัวต่อตัว กลยุทธ์นี้ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีที่จัดหาสื่อการสอนเพ่ิมเติมส าหรับ
นักเรียนที่สามารถเข้าถึงได้ทางออนไลน์ ช่วยเพ่ิมเวลาว่างในห้องเรียนที่เคยใช้ในการบรรยายมาก่อน 
ในชั้นเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา
ความคิดเห็นเกี่ยวกับห้องเรียนกลับด้านและประเมินบทบาท เพ่ือประเมินบทบาทของสื่อสังคม
ออนไลน์ เทคโนโลยีการศึกษา การเรียนรู้อย่างเชี่ยวชาญ และสภาพแวดล้อมของห้องเรียนแบบกลับ
ด้าน การส ารวจยังกล่าวถึงวิธีการห้องเรียนกลับด้านที่สามารถสนับสนุนการเรียนรู้ของนักเรียนและสิ่ง
ที่สามารถท าได้ เพ่ือปรับปรุงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน การวิจัยการใช้ห้องเรียนกลับด้าน
ใช้ทั้งเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ ซึ่งให้ความเข้าใจที่กว้างขึ้นของการตอบสนองของนักเรียนในฐานะ
กลุ่มและบุคคล ผลการวิจัยเผยให้เห็นข้อค้นพบหลัก 3 ประการ ได้แก่ นักเรียนท าการบ้านใน
ห้องเรียนแบบกลับด้านน้อยกว่าในห้องเรียนแบบบรรยายทั่วไป นักเรียนสนุกกับการเรียนในห้องเรียน
แบบกลับด้าน และนักเรียนได้ประโยชน์จากการดูการบรรยายในวิดีโอบทเรียน งานวิจัยนี้มีนัยส าหรับ
การจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนแห่งศตวรรษที่ 21 ผลการศึกษาครั้งนี้แสดงให้เห็นว่าวิธีการสอน
แบบอิสระ สภาพแวดล้อมที่สนับสนุนการเรียนรู้ทักษะของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้
คนที่ใช้ห้องเรียนกลับด้าน สามารถเพ่ิมองค์ประกอบสนับสนุนอ่ืนๆ เช่น การประเมินการเรียนรู้ การ
ใช้ปัญหาเป็นฐานกลยุทธ์ การสร้างความแตกต่าง โดยรวมแล้วการสร้างสภาพแวดล้อมการสอนที่มี
ความยืดหยุ่นมากกว่าการสอนแบบดั้งเดิม การตั้งค่าห้องเรียน ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงตามผล
การส ารวจ วีดิทัศน์การสอนแบบโต้ตอบ กิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนและการประเมินผลการ
เปลี่ยนแปลง   
  Edy Surya, Jozua Sabandar, Yaya S. Kusumah, Darhim (2013) ไ ด้ ศึ ก ษ า เ รื่ อ ง 
Improving of Junior High School Visual Thinking Representation Ability in Mathematical 
Problem Solving by CTL พบว่า ความยากของนักเรียนที่พบคือปัญหาในการท าความเข้าใจ การ
วาดแผนภาพ การอ่านแผนภูมิอย่างถูกต้อง ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์แบบมโนทัศน์ที่เป็นทางการ 
และการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ การแสดงปัญหาที่เหมาะสมเป็นวิธีพ้ืนฐานในการท าความเข้าใจ
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ปัญหาและวางแผนในการแก้ปัญหา การวิจัยครั้งนี้เป็นการออกแบบห้องเรียนทดลองแบบควบคุมก่อน 
– หลังการทดสอบ เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคิดเชิงภาพในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยการ
เรียนรู้ตามบริบท เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นแบบทดสอบ การสังเกต และการสัมภาษณ์ การเพ่ิม
ความสามารถในการเป็นตัวแทนทางคณิตศาสตร์ของวิธีการตามบริบทเพ่ิมขึ้นในนักเรียนที่มีประเภท
เริ่มต้นสูง ปานกลาง และต่ า เมื่อเทียบกับวิธีการทั่วไป  
  Tracey Muir และ Vince Geiger (2015) ได้ศึกษาเรื่อง The affordances of using a 
flipped classroom approach in the teaching of mathematics: a case study of a grade X 
mathematics class พบว่า การสอนคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษามีความท้าทายหลายประการ 
รวมถึงความคาดหวังที่ครูจะครอบคลุมหลักสูตรที่ก าหนดไว้ ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้เกี่ยวกับแนวคิดที่
ยากขึ้น เตรียมพร้อมส าหรับการศึกษาในอนาคต และที่เพ่ิมมากขึ้น เรื่อย ๆ คือการผสมผสาน
เทคโนโลยีดิจิทัลเข้าด้วยกัน การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของครูและนักเรียน
เกี่ยวกับปัญหา ข้อดีและข้อเสียของการปรับวิธีการสอนในชั้นเรียนเพ่ือรับมือกับความท้าทายเหล่านี้
ภายในบริบทของหลักสูตร เครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูลรวมถึงแบบส ารวจที่ออกแบบมา เพ่ือศึกษา
การมีส่วนร่วมของนักเรียนกับวิธีการห้องเรียนกลับด้าน และการสัมภาษณ์นักเรียนและครู จากการ
วิเคราะห์ข้อมูลเหล่านี้พบว่าครูและนักเรียนก็มีแง่บวกเกี่ยวกับประสบการณ์ของพวกเขาด้วยวิธีการ
สอนแบบกลับด้าน และนักเรียนมีแรงจูงใจที่จะมีส่วนร่วมกับแหล่งข้อมูลทางคณิตศาสตร์ออนไลน์ที่
ครูสร้างขึ้น การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาข้อมูลเพ่ิมเติมเกี่ยวกับนักเรียนและครู  การรับรู้ถึง
แรงบันดาลใจของวิธีการสอนแบบพลิกกลับในชั้นเรียน  ความท้าทายที่ครูคณิตศาสตร์โรงเรียน
มัธยมศึกษาต้องเผชิญคือ ก าหนดหลักสูตรเพื่อตอบสนองความต้องการของนักเรียน 
  Chiu – Lin Lai และ Gwo-JenHwang (2016)  ได้ศึกษาเรื่อง A self-regulated flipped 
classroom approach to improving students’ learning performance in a mathematics 
course  พบว่า ห้องเรียนกลับด้านเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและปฏิสัมพันธ์ระหว่างครู
และนักเรียนในชั้นเรียนสามารถตระหนัก โดยเปลี่ยนเวลาการสอนในชั้นเรียนและเวลาฝึกนอกชั้น
เรียน  อย่างไรก็ตามเนื่องจากการขาดการควบคุมตนเอง นักเรียนส่วนใหญ่อาจจะไม่สามารถที่จะ
ศึกษาและท าความเข้าใจสื่อการสอนนอกชั้นเรียนด้วยตนเอง วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ได้เสนอวิธีการสอน
แบบห้องเรียนกลับด้าน ซึ่งช่วยให้นักเรียนจัดเวลาพิเศษเพ่ือให้พวกเขาสามารถอ่านและเข้าใจเนื้อหา
ก่อนเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ือให้พวกเขาสามารถโต้ตอบกับเพ่ือนและครูในชั้นเรียนได้ การ
อภิปรายเชิงลึก เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของแนวทางที่เสนอ นักเรียนกลุ่มทดลองได้รับการสอน
แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยตนเองและกลุ่มควบคุมได้รับการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านแบบเดิม  
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการทดลองแสดงให้เห็นว่ากลุ่มทดลองมีคะแนนสูงกว่ากลุ่มควบคุม   
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นอกจากนี้ยังพบว่านักเรียนที่มีความสามารถในการควบคุมตนเองสูงมีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติในรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน  กลุ่มทดลองมีการรับรู้ความสามารถของตนเอง
สูงกว่ากลุ่มควบคุม นอกจากนี้ผลของการวิเคราะห์บันทึกการเรียนรู้ยังแสดงให้เห็นว่านักเรียนจะ
ก าหนดเป้าหมายในขั้นตอนต่อไปของการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ของกลยุทธ์การควบคุมตนเอง 
สรุปผลการศึกษาพบว่าการบูรณาการกลยุทธ์  การควบคุมตนเองในการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
สามารถปรับปรุงความสามารถในการรับรู้ของตนเองและใช้กลยุทธ์การวางแผนและการใช้เวลาในการ
เรียนรู้  เพื่อให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 Teri Campos (2018) ไ ด้ ศึ กษ า เ รื่ อ ง  Using Visyal Thinking Strategies to Improve 
Mathematics Instruction พบว่า วัตถุประสงค์ของการศึกษาคือเพ่ือส ารวจการใช้กลวิธีการคิดเป็น
ภาพ เมื่อน าไปใช้กับการสอนคณิตศาสตร์ส าหรับครูในโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็ก การศึกษานี้
ด าเนินการเพ่ือแก้ไขปัญหาคะแนนคณิตศาสตร์ต่ าในโรงเรียนในเมืองที่มีนักเรียนที่มีสถานะทาง
เศรษฐกิจและสังคมต่ าประกอบกับวิธีการสอนแนวคิดทางคณิตศาสตร์โดยทั่วไป การศึกษานี้เป็น
การศึกษาเชิงคุณภาพและเป็นไปตามประเพณีการวิจัยแบบฮิวริสติก หน่วยของการวิเคราะห์คือ
ประสบการณ์ของครูที่มีวิธีการคิดเป็นภาพ ขณะที่ส ารวจการน ากลยุทธ์การคิดเชิงภาพไปใช้ใน
ห้องเรียนซึ่งรวบรวมจากแบบส ารวจปลายเปิด การสังเกต การสนทนาเชิงไตร่ตรองอย่างไม่เป็น
ทางการ การสัมภาษณ์เชิงลึก และวารสารเชิงลึกที่วิเคราะห์ขั้นตอนของกระบวนการฮิวริสติกในการ
อภิปรายกลุ่ม 
  ค าถามหลักที่เป็นแนวทางในการศึกษาคือ Visual Thinking Strategies (VTS) สามารถ
ปรับปรุงการสอนคณิตศาสตร์ได้อย่างไร มีการส ารวจ 3 ส่วนที่มีส่วนร่วม คือ ครู การเคลื่อนไหว การ
แสดงหลักฐานซ้ าเกี่ยวกับการสอนแนวคิดทางคณิตศาสตร์ที่ชัดเจน และค าศัพท์ทางวิชาการ ครู 5 คน
เป็นนักวิจัยร่วมจากระดับชั้น ภูมิหลัง อายุ และประสบการณ์การสอนที่ต่างกัน และเป็นผู้ที่มีความ
คล้ายคลึงกันในด้านความคิดเกี่ยวกับการเติบโตและสร้างกระบวนการอภิปรายในห้องเรียน การ
เริ่มต้นเริ่มต้นการศึกษาด้วยการส ารวจความรู้และความสนใจของ 
  ครูที่มีวิธีการคิดเป็นภาพโดยเฉพาะ และคณิตศาสตร์โดยทั่วไป จากนั้นจึงมีการวางแผน
ก าหนดการเพ่ือท าการสังเกตการณ์ รวมถึงแนะน าความคาดหวัง และวิธีการในการแสดงภาพศิลปะ
และคณิตศาสตร์ การอ านวยความสะดวกในบทเรียนในห้องเรียน 6 ห้องก่อนด้วยภาพศิลปะ จากนั้น
จึงสะท้อนให้เห็นคณิตศาสตร์ในบทสนทนา วารสาร การสัมภาษณ์ และการใช้ชีวิตตามปรากฏการณ์
ของ VTS เป็นเวลา 3 เดือน การบ่มเพาะส าหรับผู้เข้าร่วมแต่ละคนน ามาซึ่งความชัดเจน จากค าถาม
การวิจัยและกรอบทฤษฎีของการศึกษา หัวข้อสุดท้ายที่ ได้รับจากกระบวนการ ได้แก่ การปฏิบัติการ
ทางปัญญา การเคลื่อนไหวของครู วาทกรรมด้วยค าศัพท์ และการเรียนรู้ด้วยภาพ การตีความของการ
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รู้คิด การอ านวยความสะดวก การพูดคุย และการเรียนรู้ทางสายตาที่เกิดขึ้นในการสนทนากลุ่มเมื่อ
ผู้เข้าร่วมตอบค าถามการวิจัย 
  ขั้นตอนการอธิบายพบว่า VTS สามารถใช้เพ่ือปรับปรุงการสอนคณิตศาสตร์ด้วยการท างาน
ร่วมกันเพ่ือสร้างภาพ เช่น กราฟ นักเรียนได้รับการสอนกลยุทธ์การคิดด้วยภาพโดยใช้รูปภาพและรูป
ถ่ายเพ่ือช่วยให้พวกเขาคิดอย่างสร้างสรรค์และวิเคราะห์ได้ กลยุทธ์เดียวกันนี้ช่วยให้นักเรียนเข้าใจ
กราฟแท่ง เส้น วงกลม และกราฟรูปภาพ นักเรียนสามารถสร้างความเข้าใจที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้นในฐานะ
ชุมชนจากข้อมูลส่วนตัวที่หลากหลายเมื่อครูให้นักเรียนมีส่วนร่วมและมั่นใจ วิทยากรบรรยายหลักฐาน
ซ้ าในขณะที่เสริมค าศัพท์จากภาษาของนักเรียนเพื่อท าให้แนวคิดทางคณิตศาสตร์ชัดเจนยิ่งขึ้น 
 
 จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องท้ังในประเทศและต่างประเทศ สามารถสรุปได้ดังนี้ 
  1. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน พบว่า 
การใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านในการจัดการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนมีอิสระในการเรียน มีการสร้างองค์
ความรู้ได้ด้วยตนเองจากการเรียนรู้ภายนอกห้องเรียน ก่อนที่จะมาแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้สอนและ
เพ่ือนร่วมชั้นเรียน ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาและแนวคิดหรือมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์
มากขึ้น สามารถที่จะน าควาเข้าใจของตนเองไปใช้ในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ได ้
  2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีการคิดเป็นภาพ พบว่าการใช้กลวิธี
การคิดเป็นภาพ ท าให้ผู้เรียนสามารถรวบรวมองค์ความรู้ออกมาเป็นภาพ ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนมองเห็น
ภาพและเข้าใจในเนื้อหาศึกษามากขึ้น ท าให้เกิดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์และความสามารถการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้  
  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ จะช่วยให้
ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น ท าให้ผู้เรียนมีมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ที่ดีขึ้น ซึ่งจะ
ส่งผลผู้เรียนมีความสามารถการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ที่ดีขึ้น นั่นคือผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาและ
วิธีการด าเนินการทางคณิตศาสตร์อย่างถูกต้องและแม่นย า การมีมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ที่ดีท าให้
ผู้เรียนมีพื้นฐานและสามารถแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ดีขึ้น  
 
8. กรอบแนวคิดการวิจัย  
 ผู้วิจัยได้ศึกษา ค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ซึ่งมีกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังนี้ 
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แ น ว คิ ด กิ จ ก ร ร ม 

การเรียนรู ้

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นน า 

ขั้นตอนที่ 2 ขั้นสอน 

ขั้นตอนที่ 3 ขั้นสรุป 

แนวคิดการคิดเป็นภาพ 
ขั้นตอนที่ 1 เร้าการคิด
ด้วยภาพง่ายๆ 
ขั้นตอนที่ 2 ใช้ภาพช่วย
เล่าเรื่อง 
ขั้นตอนที่ 3 ระดมไอเดีย
ด้วยภาพ 

แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาสื่อ พร้อมบันทึก
การเรยีนรู้จากสื่อ 

ขั้นตอนที่ 2 สรุปทบทวนความรู้ทีไ่ด้
จากสื่อและถาม - ตอบ จากสื่อ 

ขั้นตอนที่ 3 ฝึกฝนความรู้  
ขั้นตอนที่ 4 น าความรู้ไปใช้ 

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธกีารคิดเป็นภาพ  
กิจกรรมก่อนเข้าชัน้เรียน 
   ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 เตรียมสอน เตรียมสื่อ และมอบหมายงาน 
 ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 2 ศึกษาเนื้อหาจากสื่อ และบันทึกผลการเรียนรู้ 
กิจกรรมในชั้นเรียน 
  ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 3 สรุปสร้างมโนทัศน์ โดยใช้กลวิธีการคิดเป็นภาพ 
  ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 4 ฝึกกระบวนการแก้ปัญหา  
กิจกรรมหลังเข้าชั้นเรียน 
  ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 5 น ามโนทัศน์ไปใช้แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

ความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ขั้นตอนที่ 1 ท าความเข้าใจปัญหา 
ขั้นตอนที่ 2 วางแผนแก้ปัญหา   
ขั้นตอนที่ 3 ด าเนินการตามแผน 
ขั้นตอนที่ 4 ตรวจสอบผล 

 

มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
 ความคิดรวบยอดที่เป็นทฤษฎี กฎ 
สูตร บทนิยาม ทางคณิตศาสตร ์

กระบวนการแก้ปัญหา 
ขั้นตอนที่ 1 ท าความเข้าใจปัญหา 
ขั้นตอนที่ 2 วางแผนแก้ปัญหา   
ขั้นตอนที่ 3 ด าเนินการตามแผน 
ขั้นตอนที่ 4 ตรวจสอบผล 

หลักการพัฒนามโนทัศน ์
1. จัดการเรียนรู ้เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้ในสิ่งท่ีมีความหมาย
จ าเป็น 
2. พัฒนาการคิดควบคู่กับการพัฒนามโนทัศน์ทางคณติศาสตร์ 
3. ออกแบบกิจกรรมและงานให้สอดคล้องกับมโนทัศน ์
4. เลือกใช้สื่อเอกสารประกอบการสอนที่เหมาะสมกับมโนทัศน ์
5. ประเมินผลการพัฒนามโนทัศนข์องผู้เรียน 
6. ผู้เรียนท ากิจกรรม ฝึกคิด วิเคราะห์ อภิปราย และหาข้อสรุป 
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บทที่  3  

วิธีด าเนินงานวิจัย 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ 
เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  ส าหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ ด าเนินการศึกษาตามกระบวนการของการวิจัยและพัฒนา (Research 
and Development Development) ซึ่งมีข้ันตอนการด าเนินการ 2 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
ขั้นตอนที่ 1  การสร้างและประเมินประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพ 75/75  
  แหล่งข้อมูล 
  1. ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยมีคุณสมบัติดังนี้ 
   1.1 เป็นอาจารย์ผู้สอนในระดับอุดมศึกษา สาขาหลักสูตรและการสอน ส า เร็จ 
การศึกษาในระดับปริญญาดุษฎีบัณฑิต ด้านหลักสูตรและการสอน และมีประสบการณ์ด้านการสอน  
ไม่น้อยกว่า 5 ปี จ านวน 1 คน   
   1.2 เป็นอาจารย์ผู้สอนในระดับอุดมศึกษา สาขาคณิตศาสตร์ คณะศึกษาศาสตร์ 
ส าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาดุษฎีบัณฑิต ด้านคณิตศาสตร์ และมีประสบการณ์ด้านการสอนไม่
น้อยกว่า 5 ปี จ านวน 1 คน 
   1.3 เป็นครูที่มีประสบการณ์ด้านการสอนคณิตศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษา ส าเร็จ
การศึกษาในระดับปริญญาโทด้านการสอนคณิตศาสตร์ จ านวน 1 คน  

2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร  เพ่ือประเมิน
ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ 
เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยมีขั้นตอนการ ประเมินดังนี้  
   2.1 การประเมินแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1:1) ด้วยนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
มัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร  ที่คล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 3 คน ได้แก่ นักเรียนที่มี
คุณลักษณะสูง จ านวน 1 คน นักเรียนที่มีคุณลักษณะปานกลางจ านวน 1 คน และนักเรียนที่มี
คุณลักษณะต่ ากว่าปาน กลางจ านวน 1 คน เพ่ือหาข้อจ ากัดและพัฒนาความเหมาะสมในด้านต่าง ๆ 
คือ ด้านเนื้อหา ด้านภาษา ด้านเวลาและด้านสื่อการสอนที่ใช้  
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   2.2 การประเมินประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็ก (1:3) ด้วยนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร  ที่คล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 9 คน ได้แก่ นักเรียนที่
มีคุณลักษณะ สูงจ านวน 3 คน นักเรียนที่มีคุณลักษณะปานกลางจ านวน 3 คน และนักเรียนที่มี
คุณลักษณะต่ ากว่าปานกลางจ านวน 3 คน เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่ง
พิจารณาจากผลการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ในภาคเรียนก่อนหน้า แล้วน าผลการเรียนมาเรียงล าดับ
คะแนน ดังนี้ 
  นักเรียนที่มีคะแนนเปอร์เซ็นไทล์ตั้งแต่ 75 ขึ้นไป เป็นนักเรียนกลุ่มเก่ง 
 นักเรียนที่มีคะแนนเปอร์เซ็นไทล์ตั้งแต่ 25 - 74 เป็นนักเรียนกลุ่มปานกลาง 
  นักเรียนที่มีคะแนนเปอร์เซ็นไทล์ต่ ากว่า 25 เป็นนักเรียนกลุ่มต่ ากว่าปานกลาง 
  ด้านตัวแปร  

1. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการ
คิดเป็นภาพ จากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

2. ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิด
เป็นภาพ ตามเกณฑ์ 75/75  
  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
   1. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ 
เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4  ใช้เวลา 12 ชั่วโมง ประกอบไปด้วยแผนการเรียนรู้จ านวน 6 แผน 
   2. แบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับ
ด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดับ จ าแนกเป็น มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด  
  การสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ  
  ในการสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีข้ันตอนการด าเนินการดังนี้ 
  1. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือ
เสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 4  มีข้ันตอนการด าเนินงานดังนี้ 
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  1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  (ฉบับปรับปรุง 
พุทธศักราช 2560) ในส่วนของสาระการเรียนรู้แกนกลางและมาตรฐานการเรียนรู้ ช่วงชั้นที่ 4 ของ
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4     
  1.2 ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรสถานศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียน
มัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร จังหวัดพิษณุโลก สังกัดกระทรวงอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและ
นวัตกรรม ดังนี้ 
    1.2.1 วิเคราะห์ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้ สาระที่ 2 การวัด
และเรขาคณิต ดังตาราง  
 ตารางท่ี 8 การวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ และเวลา กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สาระการเรียนรู้สาระท่ี 2 การวัดและเรขาคณิต 

มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้ 
เวลา
(ชั่วโมง) 

สาระท่ี 2 การวัดและ
เรขาคณิต 
มาตรฐาน ค 2.2 เข้าใจ
และวิเคราะห์รูปเรขาคณิต 
สมบัติของรูปเรขาคณิต 
ความสัมพันธ์ระหว่างรูป
เรขาคณิตและทฤษฎีบท
ทางเรขาคณิต และน าไปใช้ 

1. เข้าใจและใช้ความรู้
เกี่ยวกับเรขาคณิตวิเคราะห์
ในการแก้ปัญหา 

เรขาคณิตวิเคราะห์ 
- จุดและเส้นตรง 
- วงกลม 
- พาราโบลา 
- วงรี 
- ไฮเพอร์โบลา 

12 

รวม 12 
 

    1.2.2 ก าหนดสาระการเรียนรู้ในการสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการ
แก้ปัญหา ดังตาราง 
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 ตารางท่ี 9 การวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ และเวลา กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

แผนการ 
จัดการ
เรียนรู้ 

ตัวช้ีวัด 
จุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา
(ชั่วโมง) 

1. วงกลม ค 2.2 เข้าใจ
และวิเคราะห์
รูปเรขาคณิต 
สมบัติของรูป
เรขาคณิต 
ความสัมพันธ์
ระหว่างรูป
เรขาคณิต
และทฤษฎี
บททาง
เรขาคณิต 
และน าไปใช้ 

1.1 นักเรียน
สามารถหาจุด
ศูนย์กลาง และ
ความยาวรัศมีของ
วงกลมได้ 
1.2 นักเรียน
สามารถหาสมการ
ของวงกลมได้ 
1.3 นักเรียน
สามารถเขียนกราฟ
วงกลมได้ 

- สมการวงกลม ถูกสร้างขึ้นจาก
สมการระยะระหว่างจุดสองจุด 
โดยอาศัยหลักการว่า ระยะทาง
จากจุด ใด ๆ ที่อยู่บนวงกลม ไป
ยังจุดศูนย์กลาง จะต้องมีค่าคงที่ 
เท่ากับความยาวรัศมีเสมอ 
- นิยามวงกลมที่มีจุดศูนย์กลางที่
จุด (h, k) จะมีสมการมาตราฐาน 
จุดศูนย์กลาง (h, k) และรัศมียาว 
r หน่วย  

2 

2. 
ระยะห่าง
จุดไปยัง
วงกลม 

ค 2.2 เข้าใจ
และวิเคราะห์
รูปเรขาคณิต 
สมบัติของรูป
เรขาคณิต 
ความสัมพันธ์
ระหว่างรูป
เรขาคณิต
และทฤษฎี
บททาง
เรขาคณิต 
และน าไปใช้ 

1.1 นักเรียน
สามารถหา
ระยะทางจากจุด
ภายนอกมาสัมผัส
วงกลมได้ 

-  เส้นสัมผัสวงกลม คือ เส้นตรงที่
ลากผ่านจุดบนวงกลมเพียงจุด
เดียวเท่านั้น โดยเรียก จุด ๆ นี้ว่า 
จุดสัมผัส มีสมบัติทางเรขาคณิต
อย่างหนึ่งของรูปวงกลมท่ีกล่าวว่า 
เส้นสัมผัสวงกลมจะตั้งฉากกับ
รัศมี ณ จุดสัมผัสนั้นเสมอ 
-  ระยะทางจากจุด (h, k) 
ภายนอกมาสัมผัสวงกลม คือ 
𝑑

= √(𝑥0 − ℎ)2 + (𝑦0 − 𝑘)2 − 𝑟2 

2 
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แผนการ 
จัดการ
เรียนรู้ 

ตัวช้ีวัด 
จุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา
(ชั่วโมง) 

3. 
พาราโบลา 

ค 2.2 
เข้าใจและ
วิเคราะห์
รูป
เรขาคณิต 
สมบัติของ
รูป
เรขาคณิต 
ความสัมพั
นธ์ระหว่าง
รูป
เรขาคณิต
และทฤษฎี
บททาง
เรขาคณิต 
และ
น าไปใช้ 

1.1 สามารถหาจุด
โฟกัสของ
พาราโบลาได้ 
1.2 สามารถหาจุด
ยอดพาราโบลาได้ 
1.3 สามารถหาเส้น
ไดเรกตริกซ์ของ
พาราโบลาได้ 
1.4 สามารถหา
ความยาวลาตักเรก
ตัมพาราโบลาได้ 
1.5 สามารถหา
แกนสมมาตรของ
พาราโบลาได้ 
1.6 สามารถหา
สมการพาราโบลา
ได้ 
1.7 สามารถเขียน
กราฟพาราโบลาได้ 

 พาราโบลา คือ “เซตของคู่อันดับที่มี
ระยะห่างจากจุดคงที่จุดหนึ่งเท่ากับ
ระยะไปยังเส้นตรงคงที่เส้นหนึ่ง” เรียก 
จุดคงที่ นั้นว่า จุดโฟกัส (Focus : F) 
เรียก เส้นตรงคงที่ นั้นว่า ไดเรกตริดซ์ 
(Directrix : เส้นบังคับ) 

2 

4. วงร ี ค 2.2 เข้าใจและ
วิเคราะห์รูปเรขาคณิต 
สมบัติของรูปเรขาคณิต 
ความสัมพันธ์ระหว่าง
รูปเรขาคณิตและ
ทฤษฎีบททาง
เรขาคณิต และน าไปใช้ 

1.1 นักเรียน
สามารถระบุ
ส่วนประกอบของ
วงรีได ้
1.2 นักเรียน
สามารถหา
สมการวงรีได้ 

 วงรี คือ “เซตของคู่อันดับที่ 
ผลรวมของระยะทางไปยัง
จุดคงที่สองจุด มีค่า
เท่ากัน” เรียก จุดคงท่ีสอง
จุดนั้น ว่า จุดโฟกัส (F1,F2)  
นอกจากนี้ ระยะทางรวม
ซึ่งเป็นค่าคงที่นั้น จะมีค่า
เท่ากับความยาวของแกน
เอก(2a) พอดี 

2 



92 
 

 

แผนการ 
จัดการ
เรียนรู้ 

ตัวช้ีวัด 
จุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา
(ชั่วโมง) 

1.3 นักเรียน
สามารถเขียน
กราฟวงรีได้ 
1.4 นักเรียน
สามารถเปลี่ยน
สมการวงรีรูป
ทั่วไปให้อยู่ในรูป
มาตรฐาน 
1.5 นักเรียน
สามารถเปลี่ยน
สมการวงรีรูป
มาตรฐานให้อยู่
ในรูปทั่วไป 
1.6 นักเรียน
สามารถหาความ
เยื้องศูนย์กลาง
ของวงรีได้ 

5. 
ไฮเพอร์โบลา
  

ค 2.2 เข้าใจและ
วิเคราะห์รูป
เรขาคณิต สมบัติ
ของรูปเรขาคณิต 
ความสัมพันธ์
ระหว่างรูป
เรขาคณิตและ
ทฤษฎีบททาง
เรขาคณิต และ
น าไปใช้ 

1.นักเรียนสามารถ
หาสมการของ
ไฮเพอร์โบลาตาม
เงื่อนไขท่ีก าหนดให้ 
และหาส่วนต่างๆ 
ของไฮเพอร์โบลา
จากสมการของ
ไฮเพอร์โบลาที่
ก าหนดให้ได้ 
 

 ไฮเพอร์โบลา 
(Hyperbola) คือเซตของ
จุดทั้งหมดในระนาบซึ่ง
ผลต่างของระยะทางจาก
จุดใดๆไปยังจุด F1 และ 
F2 ที่ตรึงอยู่กับท่ีมีค่าคง
ตัว โดยค่าคงตัวน้อยกว่า
ระยะห่างระหว่างจุดคงที่
ที่ตรึงอยู่กับท่ีทั้งสอง จุด 
F1 และ F2 ดังกล่าวนี้

2 
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แผนการ 
จัดการ
เรียนรู้ 

ตัวช้ีวัด 
จุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา
(ชั่วโมง) 

เรียกว่า โฟกัส ของ
ไฮเพอร์โบลา 

6. 
ไฮเพอร์โบลา
มุมฉาก 

ค 2.2 เข้าใจและ
วิเคราะห์รูป
เรขาคณิต สมบัติ
ของรูปเรขาคณิต 
ความสัมพันธ์
ระหว่างรูป
เรขาคณิตและ
ทฤษฎีบททาง
เรขาคณิต และ
น าไปใช้ 

1.นักเรียนสามารถ
หาสมการของ
ไฮเพอร์โบลาตาม
เงื่อนไขท่ีก าหนดให้ 
และหาส่วนต่างๆ 
ของไฮเพอร์โบลา
จากสมการของ
ไฮเพอร์โบลาที่
ก าหนดให้ได้ 

 ไฮเพอร์โบลา 
(Hyperbola) คือเซตของ
จุดทั้งหมดในระนาบซึ่ง
ผลต่างของระยะทางจาก
จุดใดๆไปยังจุด F1 และ 
F2 ที่ตรึงอยู่กับท่ีมีค่าคง
ตัว โดยค่าคงตัวน้อยกว่า
ระยะห่างระหว่างจุดคงที่
ที่ตรึงอยู่กับท่ีทั้งสอง จุด 
F1 และ F2 ดังกล่าวนี้
เรียกว่า โฟกัส (Focus) 
ของไฮเพอร์โบลา 

2 

 รวม 21 
 1.3 ศึกษาเอกสาร ต ารา งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด

ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ ทฤษฎี แนวคิด หลักการส าคัญในการสร้างกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ โดยละเอียดทั้งทฤษฎี 
แนวคิด หลักการส าคัญในการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธี
การคิดเป็นภาพ ผู้วิจัยได้สังเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธี
การคิดเป็นภาพ มี 5 ขั้นตอน ดังนี้  

 ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 เตรียมสอน เตรียมสื่อ และมอบหมายงาน 
 ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 2 ศึกษาเนื้อหาจากสื่อ และบันทึกผลการเรียนรู้ 
 ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 3 สรุปสร้างมโนทัศน์ โดยใช้กลวิธีการคิดเป็นภาพ 
 ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 4 ฝึกกระบวนการแก้ปัญหา  
 ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 5 น ามโนทัศน์ไปใช้แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ ใช้เวลา
เรียน 12 ชั่วโมง มีรายละเอียด ดังนี้ 
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  กิจกรรมก่อนเข้าชั้นเรียน 
   ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 เตรียมสอน เตรียมสื่อ และมอบหมายงาน 
   1. ครูออกแบบแผนการสอน ก าหนดวัตถุประสงค์การสอน การเลือกใช้สื่อการสอน 
กิจกรรมเสริมที่เหมาะสมกับวัยของนักเรียน กับห้องเรียน และบริบทของโรงเรียน 
  2. เตรียมวิดีโอการสอน ครูอาจบันทึกการสอนของตัวเอง หรือใช้บริการจากวิดีโอ
การสอนและสื่อต่างๆ ที่มีเนื้อหาของบทเรียนครบตามตัวชี้วัด 
   3. ครูสอนตั้งประเด็นที่จะให้นักเรียนศึกษาหรือประเด็นค าถามที่จะให้นักเรียน
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน 
   4. ครูมอบหมายให้นักเรียนศึกษาจากสื่อที่เตรียมไว้ และอธิบายว่าเนื้อหาในวิดีโอจะ
น ามาพูดคุยกันในห้องเรียน 
   5. ครูมอบหมายให้นักเรียนตอบค าถามตามประเด็นต่างๆที่ครูตั้งไว้ ตามความเข้าใจ
ของนักเรียน 
   ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 2 ศึกษาเนื้อหาจากสื่อ และบันทึกผลการเรียนรู้ 
   1. นักเรียนศึกษาเกี่ยวกับมโนทัศน์ในเรื่องที่ศึกษาจากสื่อ 
   2. นักเรียนบันทึกผลการเรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อหาจากสื่อที่ครูมอบหมาย โดยการวาด
ภาพสื่อความหมายอย่างง่าย 
   3. นักเรียนตอบค าถามตามประเด็นต่างๆที่ครูตั้งไว้ ตามความเข้าใจของผู้เรียน  
โดยการวาด เพ่ือสะท้อนความเข้าใจของนักเรียน 
   4. นักเรียนเขียนประเด็นที่สนใจต้องการศึกษาเพ่ิมเติมหรือข้อสงสัยที่ต้องการถาม 
ครูในเนื้อหาที่ศึกษา 
  กิจกรรมในชั้นเรียน 
   ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 3 สรุปสร้างมโนทัศน์ โดยใช้กลวิธีการคิดเป็นภาพ 
   1. นักเรียนและครูร่วมกันสนทนา แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และซักถาม ถึงมโนทัศน์ที่ได้
ศึกษามา โดยวาดภาพเพ่ิมเติมจากประเด็นที่ได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้  
   2. นักเรียนอธิบายเกี่ยวกับมโนทัศน์ที่ได้เรียนรู้ โดยใช้การเล่าเรื่องจากภาพที่
นักเรียนวาด 
   ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 4 ฝึกกระบวนการแก้ปัญหา 
  1. ครูมอบหมายกิจกรรมให้นักเรียนได้ท า โดยใช้ความรู้ทั้งหมดที่ได้เรียนจากสื่อและ
การแลกเปลี่ยนความรู้กันมาใช้ ซึ่งสามารถเป็นได้ทั้งกิจกรรมกลุ่มและกิจกรรมเดี่ยว 
   2. สุ่มนักเรียนออกมาน าเสนอ โดยจะมีครูและเพ่ือนร่วมชั้นเรียนเสนอแนะเกี่ยวกับ 
วิธีการและค าตอบว่าถูกต้องหรือผิดพลาดอย่างไร รวมถึงเสนอวิธีการหาค าตอบที่แตกต่างกัน 
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  กิจกรรมหลังเข้าชั้นเรียน 
   ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 5 น ามโนทัศน์ไปใช้แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

1. นักเรียนสรุปสะท้อนมโนทัศน์จากกิจกรรมในชั้นเรียน 

2. นักเรียนน ามโนทัศน์ไปใช้แก้ปัญหา ดังนี้ 
2.1 ท าความเข้าใจโจทย์ โดยฝึกพิจารณาสิ่งที่โจทย์ก าหนดและสิ่งที่โจทย์

ต้องการหาผ่านแบบฝึกหัด 
2.2 วางแผนแก้ปัญหา โดยการน าโจทย์ที่ฝึกท าความเข้าใจ มาวางขั้นตอน

ในการแก้ปัญหาเพ่ือน าไปสู่ค าตอบที่โจทย์ต้องการ 
2.3 ปฏิบัติตามแผน โดยน าขั้นตอนการแก้ปัญหาที่ได้เรียบเรียงไว้มา

ทดลองแก้ปัญหา 
2.4 ตรวจสอบ โดยใช้การตรวจค าตอบของสิ่งที่โจทย์ต้องการหา 

  1.4 สร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิด
เป็นภาพ  ใช้เวลา 12 ชั่วโมง ประกอบด้วย 6 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ คือ  
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  วงกลม    จ านวน  2  ชั่วโมง 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  ระยะห่างจุดไปยังวงกลม  จ านวน  2  ชั่วโมง 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  พาราโบลา   จ านวน  2  ชั่วโมง 
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4  วงรี    จ านวน  2  ชั่วโมง 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5  ไฮเพอร์โบลา   จ านวน  2  ชั่วโมง 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6  ไฮเพอร์โบลามุมฉาก  จ านวน  2  ชั่วโมง 
 1.5 น ากิจกรรมการเรียนรู้ และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียน
กลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นแล้ว เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา  เพ่ือขอ
ค าแนะน าในส่วนที่บกพร่องและน ามาปรับปรุงแก้ไข  
  1.6 กิจกรรมการเรียนรู้ และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับ
ด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ พร้อมแบบประเมินความเหมะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3  คน เพ่ือ
ตรวจสอบความเหมาะสมขององค์ประกอบต่าง ๆ ตามแบบประเมินความเหมาะสม ซึ่งเป็นแบบ
มาตราส่วน ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) (บุญชม ศรีสะอาด, 
2545, หน้า 103) โดยพิจารณาระดับความเหมาะสมในภาพรวมของผู้เชี่ยวชาญ วิเคราะห์ข้อมูลด้วย
ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน(Standard Deviation) ซึ่งเกณฑ์ขั้นต่ าในการพิจารณา
ว่า กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ มีความเหมาะสมต้องมีค่าเฉลี่ย ตั้งแต่ 3 .51 ขึ้นไป และหาค่าส่วน 
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ไม่เกิน 1.00 
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  1.7 ปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็น
ภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหา ในส่วนที่มีความบกพร่องตามค าแนะน า
จากผู้เชี่ยวชาญเพ่ือให้มีความเหมาะสม  
  1.8 น ากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ 
เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหา ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปหาประสิทธิภาพดังนี้ 
  1.8.1 การประเมินแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1:1) ด้วยนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
มัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 3 คน 
ได้แก่ นักเรียนที่มีคุณลักษณะสูง จ านวน 1 คน นักเรียนที่มีคุณลักษณะปานกลางจ านวน 1 คน และ
นักเรียนที่มีคุณลักษณะต่ ากว่าปานกลางจ านวน 1 คน เพ่ือหาข้อจ ากัดและพัฒนาความเหมาะสมใน
ด้านต่าง ๆ คือ ด้านเนื้อหา ด้านภาษา ด้านเวลาและด้านสื่อการสอนที่ใช้  
  1.8.2 การประเมินประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็ก (1:3) ด้วยนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง
จ านวน 9 คน ได้แก่ นักเรียนที่มีคุณลักษณะ สูงจ านวน 3 คน นักเรียนที่มีคุณลักษณะปานกลาง
จ านวน 3 คน และนักเรียนที่มีคุณลักษณะต่ ากว่า  ปานกลางจ านวน 3 คน เพ่ือพิจารณาหา
ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ  
เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  ตามเกณฑ์ 75/75 โดยน า
กิจกรรมการเรียนรู้ไปทดลองใช้แล้วหาร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนท ากิจกรรมและแบบทดสอบ
ท้ายหน่วยย่อย (E1) กับร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนท ากิจกรรมและแบบทดสอบวัดในการ
แก้ปัญหาคณิตศาสตร์ (E2) ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการ
คิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   
   1.9 น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการ
คิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  ไปแก้ไขส่วนที่
บกพร่องปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของผลการใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
และจัดพิมพ์เป็นเอกสารฉบับที่สมบูรณ์  
  1.10 จัดท าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธี
การคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ฉบับสมบูรณ์ 
เพ่ือน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป  
 2. แบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ด าเนินการดังนี้ 
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  2.1 ศึกษารูปแบบการสร้างแบบประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบต่าง ๆ ของ 
กิจกรรมการเรียนรู้และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากเอกสารและวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
  2.2 ก าหนดกรอบเนื้อหาและหัวข้อที่ต้องการประเมินดังนี้ 
  2.2.1 การประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบต่างๆ ของกิจกรรมการเรียนรู้โดย
ใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถ
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ประกอบด้วย  
   การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 

    ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 เตรียมสอน เตรียมสื่อ และมอบหมายงาน 
   ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 2 ศึกษาเนื้อหาจากสื่อ และบันทึกผลการเรียนรู้ 
   ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 3 สรุปสร้างมโนทัศน์ โดยใช้กลวิธีการคิดเป็นภาพ 
   ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 4 ฝึกฝนการใช้ความรู้  
   ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 5 น ามโนทัศน์ไปใช้แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

   2.2.2 การประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ ประกอบด้วย  
    1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด  
    2. สาระส าคัญ  
    3. สาระการเรียนรู้  
    4. จุดประสงค์การเรียนรู้  
    5. กระบวนการจัดการเรียนรู้  
    6. สื่อ/แหล่งเรียนรู้  
    7. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้  
  2.3 ด าเนินการสร้างแบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นมาตรส่วน
ประเมินค่า (Rating scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, หนา้ 103) 
ซึ่งก าหนดความหมายของความเหมาะสม ดังนี้ 
   5 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด  
    4 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมาก  
    3 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง  
    2 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับน้อย  
    1 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
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  2.4 น าแบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้และแผนการจัดกิจกรรม การ
เรียนรู้ที่สร้างเสร็จ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความชัดเจนทางภาษาและความถูกต้อง
ตามเนื้อหา แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ  
  2.5 น าแบบประเมินที่สร้างเสร็จแล้วไปเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความชัดเจน
ทางภาษา ความถูกต้องตามเนื้อหา แล้วปรับปรุงแก้ไข  
  2.6 น าแบบประเมินเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม

ของข้อค าถามกับจุดประสงค์ของการประเมิน แล้วน ามาหาค่าเฉลี่ย  (�̅�) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D) และคุณภาพระดับความเหมาะสม  
  2.7 น ารายการที่ผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญแล้ว มาจัดพิมพ์และน าไปใช้เก็บข้อมูล  
  3. แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียน
กลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 
  3.1 ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและแบบประเมินความ  เหมาะสม
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีผู้ศึกษาค้นคว้าได้ก าหนดจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ไว้ก่อนแล้วมาเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมินคุณภาพ  
  3.2 ก าหนดจุดประสงค์ในการประเมิน  
    3.3 ก าหนดกรอบเนื้อหาและหัวข้อที่ต้องการประเมินดังนี้ 
  1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด  
   2. สาระส าคัญ  
   3. สาระการเรียนรู้  
   4. จุดประสงค์การเรียนรู้  
   5. กระบวนการจัดการเรียนรู้  
   6. สื่อ/แหล่งเรียนรู้  
   7. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้  
  3.4 สร้างแบบประเมินมาตรส่วนประเมินค่า (Rating scale) และปลายเปิดในส่วนท้าย
ของแบบประเมิน เพ่ือสอบถามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่าง ๆ โดยก าหนดค่า คะแนนเป็น 5 
ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, หน้า 103) ดังนี้  
   5 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด  
   4 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมาก  
   3 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
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   2 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
    1 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
  3.5 น าแบบประเมินความเหมาะสมเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน เพื่อพิจารณาความ
ตรงเชิงเนื้อหา (IOC) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, หน้า 123) โดยใช้เกณฑ์การประเมินดังนี้ 
   +1  หมายถึง แน่ใจว่ารายการประเมินสอดคล้องกับประเด็นการประเมิน  
   0  หมายถงึ ไม่แน่ใจว่ารายการประเมินสอดคล้องกับประเด็นการประเมิน  
   -1  หมายถึง แน่ใจว่ารายการประเมินไม่สอดคล้องกับประเด็นการประเมิน  
   ใช้เกณฑ์การตัดสินความสอดคล้องคือ ค่า IOC ไม่ต่ ากว่า 0.50  
  3.6 ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบต่าง ๆ ของกิจกรรมการ
เรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือน าไปใช้ในการวิจัย ต่อไป 
  การเก็บรวมรวมข้อมูล  
  1. การประเมินความเหมาะสมของจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
มีข้ันตอนการด าเนินการ ดังนี้  
  1.1 ติดต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือประเมินความเหมาะสมของจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
  1.2 ท าหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัยเพ่ือขอความอนุเคราะห์จากผู้เชี่ยวชาญในการ 
ประเมินความเหมาะสมของจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการ
คิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  1.3 ส่งหนังสือขอความอนุเคราะห์พร้อมกับน ากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียน
กลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ และแบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ให้กับผู้เชี่ยวชาญ  
  1.4 รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ 
เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และแบบประเมินความ
เหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือ
เสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คืนมาจากผู้เชี่ยวชาญและ
ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 
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  2. การหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธี
การคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ด าเนินการ
ดังนี้  
  2.1 ติดต่อประสานงานกับทางบัณฑิตวิทยาลัยเพ่ือออกหนังสือขอความร่วมมือในการ 
ทดลองใช้เครื่องมือวิจัย ถึงผู้อ านวยการโรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร จังหวัดพิษณุโลก 
สังกัดกระทรวงอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม เพ่ือขอความอนุเคราะห์ในการทดลอง
และเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย  
  2.2 ด าเนินการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ จ านวน 3  คน เพ่ือประเมินความเหมาะสมของ
กิจกรรม ภาษา เนื้อหา สื่อ และอุปกรณ์ท่ีใช้โดยการท าใบงานระหว่างเรียน  
  2.3 ด าเนินการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธี
การคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  จ านวน 9 
คน  
  2.4 ท าการทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบวัดทักษะด้านการแก้ปัญหา น าผลคะแนน
ของนักเรียนทุกคนที่ได้จากการทดสอบหลังเรียนมาค านวณค่าเฉลี่ยร้อยละ (E2)   
  2.5 น าค าแนะน าที่ได้มาท าการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาค่าประสิทธิภาพของกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และ
ความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  การวิเคราะห์ข้อมูล  
  ในการวิเคราะห์ข้อมูลของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธี
การคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  ผู้วิจัยได้
ด าเนินการดังนี้  
  1. การประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

โดยใช้ค่าเฉลี่ย (�̅�) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) โดยหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานในแต่
ละด้านแล้วแปลผลค่าเป็นระดับความเหมาะสมโดยใช้เกณฑ์ของ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545 หน้า 105-
106) ดังนี้  
   ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง กิจกรรม/แผนประกอบการใช้กิจกรรมมีความเหมาะสม 
มากที่สุด  
  ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง กิจกรรม/แผนประกอบการใช้กิจกรรมมีความเหมาะสมมาก 
  ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง กิจกรรม/แผนประกอบการใช้กิจกรรมมีความ เหมาะสม 
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ปานกลาง    
ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง กิจกรรม/แผนประกอบการใช้กิจกรรมมีความ เหมาะสมน้อย  

   ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง กิจกรรม/แผนประกอบการใช้กิจกรรมมีความ เหมาะสม 
น้อยที่สุด  
  2. การหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธี
การคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามเกณฑ์ 75/75 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์จากค่าเฉลี่ยของคะแนนที่ได้จาก
การท าใบงานระหว่างเรียนโดยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการ
คิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  (E1) และ
ค่าเฉลี่ยของร้อยละของคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์ (E2)  
 
ขั้นตอนที่ 2 การทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการ
คิดเป็นภาพ เพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 
  ตารางท่ี 10 แบบแผนการวิจัย One-Group Pretest – Posttest Design  

ทดสอบก่อนเรียน กลุ่มทดลอง ทดสอบหลังเรียน 

T1 X T2 

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการวิจัย  
X หมายถึง การสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธี

การคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  T1 หมายถึง การวัดความสามารถในแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ก่อนเรียนด้วยแบบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์  
  T2 หมายถึง การวัดความสามารถในแก้ปัญหาคณิตศาสตร์หลัง เรียนด้วยแบบวัด
ความสามารถในแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
 แหล่งข้อมูล 
  1. ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียน
มัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร จังหวัดพิษณุโลก สังกัดกระทรวงอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและ
นวัตกรรม จ านวน 210 คน 
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  2. กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 
โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร จังหวัดพิษณุโลก สังกัดกระทรวงอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ 
วิจัยและนวัตกรรม จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 30 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย 
  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองและเครื่องมือที่ใช้
ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 1. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือ
เสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ใช้เวลา 12 ชั่วโมง ประกอบด้วย 
6 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ คือ  
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  วงกลม    จ านวน  2  ชั่วโมง 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  ระยะห่างจุดไปยังวงกลม  จ านวน  2  ชั่วโมง 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  พาราโบลา   จ านวน  2  ชั่วโมง 
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4  วงรี    จ านวน  2  ชั่วโมง 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5  ไฮเพอร์โบลา   จ านวน  2  ชั่วโมง 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6  ไฮเพอร์โบลามุมฉาก  จ านวน  2  ชั่วโมง 
 2. แบบวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการ
แก้ปัญหา 
  3. แบบวัดความสามารถการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และ
ความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ  
  1. แบบวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โมเดลการได้มาซึ่งมโนทัศน์ 
ผู้วิจัยได้ดาเนินการสร้างและหาคุณภาพของแบบวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ โดยมีขั้นตอน ดังนี้  
   1.1. ศึกษาเอกสารต าราเกี่ยวกับวิธีสร้างข้อสอบวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์แบบ 
ปรนัย  
   1.2. ศึกษานิยามศัพท์เฉพาะของมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เพ่ือก าหนดโครงสร้าง 
สัดส่วน ความส าคัญ และจ านวนข้อสอบในแต่ละองค์ประกอบของมโนทัศน์  
   1.3. ศึกษาสาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัดรายวิชาคณิตศาสตร์ชั้น 
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
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พ.ศ. 2560) และน ามาตรฐานการเรียน และตัวชี้วัด มาก าหนดเป็นจุดประสงค์การเรียนรู้ จัดท า
โครงสร้าง แบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์  
   1.4. ออกแบบและก าหนดโครงสร้างของแบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
ให้ครอบคลุมองค์ประกอบที่วัด คือ ชื่อมโนทัศน์ ลักษณะของมโนทัศน์ และคุณค่าของลักษณะ 
   1.5. สร้างแบบวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ให้ครอบคลุมองค์ประกอบที่จะวัด โดย 
ใช้แบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ที่ประกอบด้วยข้อความที่มีลักษณะที่เป็นมโนทัศน์ที่เป็น 
ข้อสอบปรนัย จ านวน 15 ข้อ ซึ่งสอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ ดังนี้  
  ตารางท่ี 11 ตารางวิเคราะห์แบบวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง เรขาคณิตวิเคราะห์และ
ภาคตัดกรวยส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

เรื่อง มโนทัศน์ 
จ านวนข้อสอบ 

ทั้งหมด ใช้จริง 
วงกลม      สมการวงกลม ถูกสร้างขึ้นจากสมการระยะ

ระหว่ า งจุ ดสองจุ ด  โดยอาศั ยหลั กการว่ า 
ระยะทางจากจุด (x,y) ใด ๆ ที่อยู่บนวงกลม ไปยัง
จุดศูนย์กลาง จะต้องมีค่าคงที่ เท่ากับความยาว
รัศมีเสมอ 

6 3 

ระยะห่างจุดไปยัง
วงกลม 

     สมการวงกลม ถูกสร้างขึ้นจากสมการระยะ
ระหว่างจุดสองจุด โดยอาศัยหลักการว่า 
ระยะทางจากจุด (x,y) ใด ๆ ที่อยู่บนวงกลม ไป
ยังจุดศูนย์กลาง จะต้องมีค่าคงที่ เท่ากับความยาว
รัศมีเสมอ 

4 2 

พาราโบลา      เซตของคู่อันดับที่มีระยะห่างจากจุดคงที่จุด
หนึ่งเท่ากับระยะไปยังเส้นตรงคงท่ีเส้นหนึ่ง” 
เรียก จุดคงท่ี นั้นว่า จุดโฟกัส (Focus : F) เรียก 
เส้นตรงคงท่ี นั้นว่า ไดเรกตริดซ์ (Directrix : เส้น
บังคับ) 

6 3 

วงรี      “เซตของคู่อันดับที่ ผลรวมของระยะทางไป
ยังจุดคงที่สองจุด มีค่าเท่ากัน” เรียก จุดคงที่สอง
จุดนั้นว่า จุดโฟกัส นอกจากนี้ ระยะทางรวมซึ่ง
เป็นค่าคงที่นั้น จะมีค่าเท่ากับความยาวของแกน
เอกพอดี 

5 2 
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ไฮเพอร์โบลามุมฉาก      กราฟของไฮเพอร์โบลาจะแตกต่างจากกราฟ
ของวงกลมและวงรี ซึ่งมีลักษณะปิด  โดยเฉพาะ
กราฟของวงรี และไฮเพอร์โบลา แม้ว่าจะแตกต่าง
กัน แต่เมื่อพิจารณาสมการของภาคตัดกรวยทั้ง
สองชนิดนี้มีบางส่วนที่คล้ายกัน 

รวม 30 15 
   1.6. น าแบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ที่สร้างไปเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
เพ่ือขอค าแนะน าในส่วนที่ยังบกพร่องแล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข  
   1.7. น าแบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ที่แก้ไขปรับปรุงเสนอต่อ 
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญที่มีคุณสมบัติตามที่ระบุไว้ ตรวจสอบความ ตรงด้าน
เนื้อหา โดยตรวจสอบค าถามในแต่ละข้อว่าสามารถวัดได้ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ โดย
เมื่อน้าค่าดัชนีความสอดคล้องที่ได้รับจากการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่า IOC (IOC ≥ 
0.50) และน าค าแนะน าที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญไปปรับปรุงข้อค าถามแล้วจัดพิมพ์เป็นแบบทดสอบ เพ่ือ 
น่าไปหาคุณภาพต่อไป  
    1.8. น าแบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ที่ปรับปรุงแก้ไข ไปทดลองใช้กับ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 คือ โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร จังหวัดพิษณุโลก ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 30 คน ซึ่งผ่านการเรียนในเนื้อหา เรื่อง เรขาคณิตวิเคราะห์และ
ภาคตัดกรวย มาแล้ว  
   1.9. น าแบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์มาตรวจให้คะแนน และวิเคราะห์ 
หาคุณภาพของแบบทดสอบ โดยน าแบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ มาค านวณหาค่าความ
ยากง่าย ซึ่งผู้วิจัยได้เลือกข้อสอบโดยก าหนดเกณฑ์การคัดเลือกข้อสอบ คือ ค่าความยากง่ายระหว่าง 
0.20 - 0.80 และค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป  
   1.10. จัดพิมพ์ข้อสอบที่ผ่านการหาค่า คัดเลือก แล้วน าไปทดสอบกับนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร จังหวัดพิษณุโลก ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2564 จ านวน 30 คน เพ่ือน ามาหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใช้วิธีของโลเวท 
(Lovett) โดยมีเกณฑ์ค่าความเชื่อมั่นตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป จึงจะถือว่าแบบทดสอบนั้นมีผลการวัดที่มี
ความคงที่แน่นอนเชื่อถือได้ ซึ่งพบว่าแบบวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.91 
และน าแบบทดสอบที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพแล้วไปจัดพิมพ์ เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือเก็บ รวบรวม
ข้อมูลต่อไป 
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  2. แบบวัดความสามารถการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพของ แบบวัดความสามารถการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ โดยมี
ขั้นตอน ดังนี้  
  2.1 ศึกษาเอกสารต าราเกี่ยวกับวิธีสร้างข้อสอบแบบอัตนัย  
  2.2 ศึกษานิยามศัพท์เฉพาะของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เพ่ือก าหนดโครงสร้าง  
สัดส่วน ความส าคัญ และจ านวนข้อสอบในแต่ละองค์ประกอบของความสามารถในการแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์  
  2.3 ศึกษาสาระการเรียนรู้  มาตรฐานการเรียนรู้  ตัวชี้วัดรายวิชาคณิตศาสตร์  ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และน ามาตรฐาน
การเรียนรู้และตัวชี้วัด มาก าหนดเป็นจุดประสงค์การเรียนรู้ จัดท าโครงสร้างแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
  2.4 ออกแบบและก าหนดโครงสร้างของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์ ให้ครอบคลุมองค์ประกอบที่วัด คือ ตั้งประเด็นค าถาม ก าหนดจุดมุ่งหมาย ก าหนด
สมมติฐาน ตรวจสอบหลักฐาน การแก้ปัญหาจัดล าดับการคิด การประเมินผล ข้อสอบแบบอัตนัย 
จ านวน 8 ข้อ ดังตาราง  
 
  ตารางท่ี 12 ก าหนดโครงสร้างของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์ กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

ที ่ เรื่อง 
องค์ประกอบของความสามารถ
ในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 

จ านวน
ข้อ

ค าถาม 

จ านวนที่
ต้องการ 

1 วงกลม 

1. ท าความเข้าใจปัญหา 
2. วางแผนแก้ปัญหา 
3. ด าเนินการแก้ปัญหาตามแผน 
4. ตรวจสอบผล 

2 1 
2 ระยะห่างจุดไปยังวงกลม 
3 พาราโบลา 2 1 
4 วงรี 2 1 

5 ไฮเพอร์โบลา 
2 1 

6 ไฮเพอร์โบลามุมฉาก 
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 2.5 สร้างแบบวัดความสามารถการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ ให้ครอบคลุมองค์ประกอบที่จะ
วัด โดยใช้แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ที่ประกอบด้วยข้อความที่มี
ลักษณะที่เป็นการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ ในเรื่อง เรขาคณิตวิเคราะห์และภาคตัดกรวย จ านวน 8 ข้อ  
  2.6 น าแบบทดสอบวัดความสามารถการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ที่สร้างไปเสนอต่ออาจารย์
ที่ปรึกษาเพ่ือขอค าแนะน าในส่วนที่ยังบกพร่องแล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข  
  2.7 น าแบบทดสอบวัดความสามารถการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ที่แก้ไขปรับปรุงเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรงด้านเนื้อหา (Content validity) โดยตรวจสอบค าถาม
ในแต่ละข้อว่าสามารถวัดได้ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ โดยเมื่อน าค่าดัชนีความสอดคล้องที่
ได้รับจากการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่า IOC (IOC   0.50) พบว่า แบบทดสอบมีค่า
ดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 1.00 และน าค าแนะน าที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญไปปรับปรุงข้อค าถามแล้ว
จัดพิมพ์เป็นแบบทดสอบ จ านวน 8 ข้อ เพื่อน าไปหาคุณภาพต่อไป  
   2.8 น าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ที่ปรับปรุงแก้ไข 
จ านวน 15 ข้อ ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัย
นเรศวร จังหวัดพิษณุโลก ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 9 คน ซึ่งผ่านการเรียนในเนื้อหา 
เรื่อง เรขาคณิตวิเคราะห์และภาคตัดกรวย มาแล้ว  
  2.9 น าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ มาตรวจให้คะแนน 
และวิเคราะห์ หาคุณภาพของแบบทดสอบ โดยน าแบบทดสอบวัดการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มา
ค านวณหาค่าความยากง่าย ซึ่งได้ค่าความยากง่ายระหว่าง 0.39 - 0.58 โดยผู้วิจัยได้เลือกข้อสอบโดย
ก าหนดเกณฑ์ การคัดเลือกข้อสอบ คือค่าความยากง่ายระหว่าง 0 .20 - 1.00 ได้ข้อสอบที่มีคุณภาพ
ตามเกณฑ์ จ านวน 8 ข้อ 
   2.10 จัดพิมพ์ข้อสอบที่ผ่านการคัดเลือกจ านวน จ านวน 4 ข้อ แล้วน าไปทดสอบกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร จังหวัดพิษณุโลก จ านวน 30 
คน เพ่ือน ามาหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใช้วิธีของโลเวท (Lovett) โดยมีเกณฑ์ค่าความ
เชื่อมั่นตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป จึงจะถือว่าแบบทดสอบนั้นมีผลการวัดที่มีความคงที่แน่นอนเชื่อถือได้ ซึ่ง
พบว่าแบบวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.95 และน าแบบทดสอบที่ผ่านการ
ตรวจสอบคุณภาพแล้วไปจัดพิมพ์เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
 การวิเคราะห์ข้อมูล  
  การวิเคราะห์ข้อมูลในขั้นตอนการทดลองการใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียน
กลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ดังนี้  
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  1. เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลังเรียน
ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้าง
มโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  การ
ทดลองโดย ใช้ T-test แบบ Dependent  
  2. ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลังเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโน
ทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โดยใช้
ค่าเฉลี่ยและร้อยละ 
 สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
 
  1. ค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) (ปกรณ์ ประจัญบาน, 2552, หน้า 214) ดังนี้ 

x
x

N

  

 เมื่อ x  แทน ค่าเฉลี่ย 
  x  แทน ผลรวมของคะแนน 
  N  แทน จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
 
 2. ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (ปกรณ์ ประจัญบาน, 2552, หน้า 214) ดังนี้ 

2 2( )
. .

( 1)

N X x
S D

N N






   

  เมื่อ   . .S D   แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
   2X   แทน ผลรวมของคะแนนยกก าลังสอง  
   2( )x  แทน ก าลังสองของคะแนนรวม  
   N    แทน จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
 3. สถิติที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ ตามเกณฑ์ 75/75 ค านวณได ้จาก
สูตร E1/E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2537, หน้า 136) 

1

100
X

NE
A




 และ 2

100
Y

NE
B




 

 เมื่อ 1E   แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไว้ในกิจกรรม  
   2E  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ในการเปลี่ยนพฤติกรรมของผู้เรียน  
   X  แทน ผลรวมของคะแนนรวมแบบทดสอบย่อยหรือประกอบกิจกรรม 
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           การเรียนระหว่างเรียน  
   Y  แทน ผลรวมของคะแนนรวมของผู้เรียนที่ได้จากแบบทดสอบหลังเรียน  
   A  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบย่อยทั้งหมดในชุดฝึก  
   B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน  
   N   แทน จ านวนนักเรียนทั้งหมด 
 
  4. สูตรค่าดัชนีความสอดคล้อง (เทียมจันทร์ พานิชย์ผลินไชย, ม.ป.ป, หน้า 181)  

R
IOC

N

  

  เมื่อ  IOC   แทน ดัชนีความเหมาะสมสอดคล้อง  
   R  แทน คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ  
   R   แทน ผลรวมคะแนนของผู้เชี่ยวชาญแต่ละคน  
   N  แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ  
 
  5. สูตรการหาค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบด้วยวิธีของ Brennan มีสูตร ดังนี้ (เทียม
จันทร์ พานิชย์ผลินไชย, ม.ป.ป, หน้า 181)  

1 2

U L
B

n n
   

  เมื่อ  B  แทน ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบรายข้อ 
   U  แทน จ านวนผู้ตอบข้อนั้นถูกของกลุ่มที่สอบผ่านเกณฑ์  
   L  แทน จ านวนผู้ตอบข้อนั้นถูกของกลุ่มที่สอบไม่ผ่านเกณฑ์  
   1n   แทน จ านวนนักเรียนหรือสอบผ่านเกณฑ์  
   2n  แทน จ านวนนักเรียนหรือสอบไม่ผ่านเกณฑ์ 
 
  6. สูตรการหาค่าความเที่ยง ของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์  
แบบอัตนัย โดยวิธีของครอนบาค (เกษม สาหร่ายทิพย์, 2543 หน้า 186-187)  

2

2
[1 ]

1

i

t

Sk

k S
 



  

 เมื่อ    แทน ค่าความเท่ียงของแบบทดสอบ  
    k  แทน จ านวนในแบบทดสอบ  
   2

iS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนข้อสอบรายข้อ 
   2

tS   แทน เป็นความแปรปรวนของคะแนนรวมของแบบทดสอบ  
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  7. สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน t-test แบบ Dependent (ล้วน สายยศ และอังคณา 
สายยศ, 2538, หน้า 104)  
 
 
 

2 2( )

1

D
t

n D D

n








 
 

  
 เมื่อ t  แทน เปรียบเทียบกับค่าวิกฤติ เพ่ือทราบค่าความมีนัยส าคัญทางสถิติ  
   D  แทน ค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนน  
    N  แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่างหรือจ านวนคู่คะแนน  
    2( )D แทน ผลรวมของ D ยกก าลังสอง  
    2D  แทน ผลรวมของก าลังสองของ D 
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บทที่ 4  

ผลการวิจัย 

 
  การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธี
การคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิจัยดังนี้ 
ตอนที่ 1 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ตามเกณฑ์ 75/75 

1. ผลการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็น
ภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ประกอบไปด้วยขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กิจกรรมก่อน

เข้าชั้นเรียน 

ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 เตรียมสอน เตรียมสื่อ และมอบหมายงาน  โดยมี
กิจกรรมการเรียนรู้ คือ นักเรียนเตรียมอุปกรณ์การเรียนให้พร้อมส าหรับ
การเรียน 
ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 2 ศึกษาเนื้อหาจากสื่อ และบันทึกผลการเรียนรู้ โดย
มีกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้  

1. นักเรียนศึกษาเก่ียวกับมโนทัศน์ในเรื่องท่ีศึกษาจากสื่อ 
2. นักเรียนบันทึกผลการเรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อหาจากสื่อที่ครู

มอบหมาย โดยการวาดภาพสื่อความหมายอย่างง่าย 
3. นักเรียนตอบค าถามตามประเด็นต่างๆที่ครูตั้งไว้ ตาม

ความเข้าใจของผู้เรียน โดยการวาด เพื่อสะท้อนความ
เข้าใจของนักเรียน 

4. นักเรียนเขียนประเด็นที่สนใจจะศึกษาเพ่ิมเติมหรือข้อ
สงสัยที่ต้องการถามครูในเรื่องที่ศึกษา 
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กิจกรรม

กิจกรรมในชั้น

เรียน 

ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 3 สรุปสร้างมโนทัศน์ โดยใช้กลวิธีการคิดเป็นภาพ โดย
มีกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 

1. นักเรียนร่วมกันสนทนา แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และซักถาม ถึงมโน
ทัศน์ที่ได้ศึกษามา โดยวาดภาพเพ่ิมเติมจากประเด็นที่ได้
แลกเปลี่ยนเรียนรู้  

2. นักเรียนอธิบายเกี่ยวกับมโนทัศน์ที่ได้เรียนรู้ โดยใช้การเล่าเรื่อง
จากภาพที่นักเรียนวาด 

ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 4 ฝึกกระบวนการแก้ปัญหา โดยมีกิจกรรมการเรียนรู้ 
คือ นักเรียนออกมาน าเสนอ โดยจะมีครูและเพ่ือนร่วมชั้นเรียนเสนอแนะ
เกี่ยวกับวิธีการและค าตอบว่าถูกต้องหรือผิดพลาดอย่างไร รวมถึงเสนอ
วิธีการหาค าตอบที่แตกต่างกัน 
 

กิจกรรม

กิจกรรมหลัง

เข้าชั้นเรียน 

ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 5 น ามโนทัศน์ไปใช้แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยมี
กิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 

1. นักเรียนสรุปสะท้อนมโนทัศน์จากกิจกรรมในชั้นเรียน 
2. นักเรียนน ามโนทัศน์ไปใช้แก้ปัญหา ดังนี้ 
-  ท าความเข้าใจโจทย์ โดยฝึกพิจารณาสิ่งที่โจทย์ก าหนดและสิ่งที่

โจทย์ต้องการหา ผ่านแบบฝึกหัด 
-  วางแผนแก้ปัญหา โดยการน าโจทย์ที่ฝึกท าความเข้าใจ มาวาง

ขั้นตอนในการแก้ปัญหาเพ่ือน าไปสู่ค าตอบที่โจทย์ต้องการ 
- ปฏิบัติตามแผน โดยน าขั้นตอนการแก้ปัญหาที่ได้เรียบเรียงไว้มา

ทดลองแก้ปัญหา 
- ตรวจสอบ โดยใช้การตรวจค าตอบของสิ่งที่โจทย์ต้องการหา 
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 ตารางที่ 13 ระดับความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 คน 

รายการประเมิน 
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

�̅� S.D. ระดับความ
เหมาะสม 

ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 เตรียมสอน เตรียมสื่อ และมอบหมายงาน 
1. สอดคล้องกับแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 3.33 1.15 ปานกลาง 
2. ชัดเจน น าไปสู่การเขียนแผนจัดการเรียนรู้ได้ 3.33 1.15 ปานกลาง 
3. เสริมสร้างมโนทัศทางคณิตศาสตร์ เรื่องเรขาคณิต
วิเคราะห์ 

3.33 1.15 ปานกลาง 

4. เสริมสร้ างความสามารถการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่องเรขาคณิตวิเคราะห์ 

3.33 1.15 ปานกลาง 

5. มีความน่าสนใจ มีความโดดเด่น และมีเอกลักษณ์ 3.33 1.15 ปานกลาง 
เฉลี่ย 3.33 1.15 ปานกลาง 

ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 2 ศึกษาเนื้อหาจากสื่อ และบันทึกผลการเรียนรู้ 
1. สอดคล้องกับแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 4.00 0.00 มาก 
2. ชัดเจน น าไปสู่การเขียนแผนจัดการเรียนรู้ได้ 4.00 0.00 มาก 
3. เสริมสร้างมโนทัศทางคณิตศาสตร์ เรื่องเรขาคณิต
วิเคราะห์ 

4.00 0.00 มาก 

4. เสริมสร้ างความสามารถการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่องเรขาคณิตวิเคราะห์ 

4.00 0.00 มาก 

5. มีความน่าสนใจ มีความโดดเด่น และมีเอกลักษณ์ 4.00 0.00 มาก 
เฉลี่ย 4.00 0.00 มาก 

ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 3 สรุปสร้างมโนทัศน์ โดยใช้กลวิธีการคิดเป็นภาพ 
1. สอดคล้องกับแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 4.00 0.00 มาก 
2. สอดคล้องกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ 4.00 0.00 มาก 
3. ชัดเจน น าไปสู่การเขียนแผนจัดการเรียนรู้ได้  4.00 0.00 มาก 
4. เสริมสร้างมโนทัศทางคณิตศาสตร์ เรื่องเรขาคณิต
วิเคราะห์ 

4.00 0.00 มาก 

5. เสริมสร้างความสามารถการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่องเรขาคณิตวิเคราะห์ 

4.00 0.00 มาก 
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รายการประเมิน 
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

�̅� S.D. ระดับความ
เหมาะสม 

6. มีความน่าสนใจ มีความโดดเด่น และมีเอกลักษณ์ 4.00 0.00 มาก 
เฉลี่ย 4.00 0.00 มาก 

ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 4 ฝึกกระบวนการแก้ปัญหา    
1. สอดคล้องกับแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 4.00 0.00 มาก 
2. ชัดเจน น าไปสู่การเขียนแผนจัดการเรียนรู้ได้ 4.33 0.58 มาก 
3. เสริมสร้างมโนทัศทางคณิตศาสตร์ เรื่องเรขาคณิต
วิเคราะห์ 

4.00 0.00 มาก 

4. เสริมสร้างความสามารถการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่องเรขาคณิตวิเคราะห์ 

4.00 0.00 มาก 

5. มีความน่าสนใจ มีความโดดเด่น และมีเอกลักษณ์ 4.00 0.00 มาก 
เฉลี่ย 4.07 0.10 มาก 

ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 5 น ามโนทัศน์ไปใช้แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
1. สอดคล้องกับแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 4.00 0.00 มาก 
2. ชัดเจน น าไปสู่การเขียนแผนจัดการเรียนรู้ได้ 4.00 0.00 มาก 
3. เสริมสร้างมโนทัศทางคณิตศาสตร์ เรื่องเรขาคณิต
วิเคราะห์ 

4.00 0.00 มาก 

4. เสริมสร้ างความสามารถการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่องเรขาคณิตวิเคราะห์ 

4.00 0.00 มาก 

5. มีความน่าสนใจ มีความโดดเด่น และมีเอกลักษณ์ 4.00 0.00 มาก 
เฉลี่ย 4.00 0.00 มาก 

เฉลี่ยรวม 3.88 0.24 มาก 
 
  จากตารางที ่13 พบว่าผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับ
ด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก  

(�̅� = 3.88 , S.D. = 0.24) เมื่อพิจารณาแต่ละขั้นตอน พบว่า ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 เตรียมสอน 
เตรียมสื่อ และมอบหมายงาน มีความเหมาะสมปานกลาง ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 2 ศึกษาเนื้อหาจากสื่อ 
และบันทึกผลการเรียนรู้ มีความเหมาะสมมาก ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 3 สรุปสร้างมโนทัศน์ โดยใช้กลวิธี
การคิดเป็นภาพ มีความเหมาะสมมาก ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 4 ฝึกกระบวนการแก้ปัญหา มีความ
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เหมาะสมมาก ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 5 น ามโนทัศน์ไปใช้แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีความเหมาะสม
มาก โดยขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 เตรียมสอน เตรียมสื่อ และมอบหมายงาน มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
 

1. ผลการตรวจสอบความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียน
กลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

 
 ตารางที่ 14 ระดับความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับ
ด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 คน 

รายการประเมิน 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ �̅� S.D. 

ระดับความ
เหมาะสม 

สาระส าคัญ    
1. สอดคล้องกับเรื่องที่สอน 4.00 0.00 มาก 
2. เขียนสาระส าคัญในลักษณะความคิดรวบยอดหรือแก่น
ความรู้ส าคัญ 

4.00 0.00 มาก 

เฉลี่ย 4.00 0.00 มาก 
จุดประสงค์การเรียนรู้    
1. สอดคล้องกับตัวชี้วัดของกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 4.33 0.58 มาก 
2. ชัดเจน น าไปสู่การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ 4.33 0.58 มาก 
3. ชัดเจน น าไปสู่การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 4.33 0.58 มาก 

เฉลี่ย 4.33 0.58 มาก 
สาระการเรียนรู้ 4.00 0.00 มาก 
1. สอดคล้องกับสาระส าคัญ 4.00 0.00 มาก 
2. เขียนสาระการเรียนรู้ในลักษณะของการขยายรายละเอียด
ของสาระส าคัญ 

4.00 0.00 มาก 

3. มีปริมาณและความลึกซึ้งเหมาะสมกับระดับชั้นของผู้เรียน 4.00 0.00 มาก 
เฉลี่ย 4.00 0.00 มาก 
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 ตารางท่ี 15 ระดับความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับ
ด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยผู้เชีย่วชาญ 3 คน 

 
รายการประเมิน 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ �̅� S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

กิจกรรมการเรียนรู้    
1. สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.00 0.00 มาก 
2. เหมาะสมกับระดับชั้นของผู้เรียน 4.00 0.00 มาก 
3. มีความน่าสนใจ 4.00 0.00 มาก 
4. มีความเป็นไปได้ในการน าไปใช้สอนจริง 4.00 0.00 มาก 
5. เสริมสร้างมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง เรขาคณิต
วิเคราะห์ 

4.00 0.00 มาก 

6. เสริมสร้างความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง 
เรขาคณิตวิเคราะห์ 

4.00 0.00 มาก 

เฉลี่ย 4.00 0.00 มาก 
ส่ือ    
1. สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ 4.00 0.00 มาก 
2. เสริมสร้างมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง เรขาคณิต
วิเคราะห์ 

4.00 0.00 มาก 

3. เสริมสร้างความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง 
เรขาคณิตวิเคราะห์ 

4.00 0.00 มาก 

เฉลี่ย 4.00 0.00 มาก 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้    
1. สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.00 0.00 มาก 
2. วิธีการและเครื่องมือวัดผลเหมาะสมกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

4.00 0.00 มาก 

3. เกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้มีความชัดเจน 4.00 0.00 มาก 
เฉลี่ย 4.00 0.00 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.05 0.09 มาก 
 



116 
 

 

  จากตาราง 14 พบว่าผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียน
กลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก  (�̅� 
= 4.05, S.D. = 0.09) เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน พบว่า ด้านสาระส าคัญ มีความเหมาะสมมาก ด้าน
จุดประสงค์การเรียนรู้ มีความเหมาะสมมาก ด้านสาระการเรียนรู้ มีความเหมาะสมมาก ด้านกิจกรรม
การเรียนรู้ มีความเหมาะสมมาก ด้านสื่อ มีความเหมาะสมมาก ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
มีความเหมาะสมมาก โดยด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ มีความเหมาะสมน้อยที่สุด และพบข้อเสนอแนะ
จากการหาความเหมาะสมของผู้เชี่ยวชาญสามารถสรุปความส าคัญได้ดังนี้  
 การจัดกิจกรรมในแผนการเรียนรู้บางกิจกรรมควรชี้ให้เห็นถึงการใช้กลวิธีการคิดเป็นภาพให้
มากขึ้น เช่น กิจกรรมในชั้นเรียน ขั้นตอนที่ 3 สรุปสร้างมโนทัศน์ โดยใช้กลวิธีการคิดเป็นภาพ ควรให้
ผู้เรียนมีการจดบันทึกโยวาดภาพตามความเข้าใจของผู้เรียนเอง 
 
  4.  ผลการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ

กลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4    

 ตารางท่ี 16 ความเหมาะสมด้านเนื้อหา ด้านภาษาและเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโน
ทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 กับ
นักเรียน 3 คน 

ด้าน ผลการหาประสิทธิภาพ การปรับปรุงแก้ไข 
เนื้อหา เนื้อหาความเหมาะสมตามผล

การเรียนรู้ 
- 

ภาษา นักเรียนมีปัญหาในการเข้าใจ
เกี่ยวกับศัพท์และสัญลักษณ์
ทางคณิตศาสตร์ 

ครูอธิบายความหมายของศัพท์
และสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ 
เพ่ือให้นักเรียนความหมายได้
ง่ายขึ้น 

เวลา นักเรียนสามารถท ากิจกรรมได้
แล้วเสร็จตามเวลาที่ก าหนด 

- 
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 จากตาราง 14  พบว่าการตรวจความเหมาะสมทางด้านเนื้อหา ด้านภาษาและเวลาในการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโน

ทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ได้ท าการ

ปรับปรุงทางด้านภาษาในการอธิบายศัพท์และสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ เพ่ือให้นักเรียนความหมาย

ได้ง่ายขึ้น 

 ตารางท่ี 17 ผลการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามเกณฑ์ 75/75 กับนักเรียน 9 คน 

รายการประเมิน 

ร้อยละขอคะแนนเฉลี่ยในการท ากิจกรรม (E1) ร้อยละขอ
คะแนนเฉลี่ย
ในการท า

กิจกรรม (E2)  
(31 คะแนน) 

ครั้งที่ 1 
(20 

คะแนน) 

ครั้งที่ 2 
(20 

คะแนน) 

ครั้งที่ 3 
(20 

คะแนน) 

ครั้งที่ 4 
(20 

คะแนน) 

ครั้งที่ 5 
(20 

คะแนน) 

ครั้งที่ 6 
(20 

คะแนน) 

คะแนนรวม 164 148 140 132 120 108 210 
เร่ือง เรขาคณิต
วิเคราะห์และ
ภาคตัดกรวย 

91.11 82.22 77.78 73.33 66.67 60.00 75.27 

E1 / E2 = 75.19/75.27 

  จากตาราง 15  พบว่าประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน

ร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  มีประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 75.19 และ

ประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 75.27 แสดงว่ากิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้แนวคิด

ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ส าหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพ 75.19/75.27 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 75/75 
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ตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการ
คิดเป็นภาพ เพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4   
  1. ผลการเปรียบเทียบมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการ

เรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี

ที่ 4 

 ตารางท่ี 18 ผลการเปรียบเทียบมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 กับนักเรียน 30 คน 

การทดสอบ จ านวน (คน) คะแนน
เต็ม 

�̅� S.D. t Sig. 

ก่อนการจัดการ
เรียนรู้ 

30 15 9.90 3.22 7.22* 0.000 

หลังการจัดการ
เรียนรู้ 

30 15 11.73 2.41 

 *มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 จากตาราง 16  พบว่ามโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการ

เรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และ

ความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4   กับนักเรียน 30 

คน พบว่า มีค่าเฉลี่ยหลังเรียน ( �̅� = 11.73, S.D. = 2.41) สูงกว่าก่อนเรียน ( �̅� = 9.90, S.D. = 

3.22) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=7.22, Sig. = 0.00)     

  2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ระหว่างก่อนเรียนกับหลัง

เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ ส าหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

 ตารางท่ี 19 ผลการเปรียบเทียบความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและ
หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 กับนักเรียน 30 คน 
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การทดสอบ จ านวน 
(คน) 

คะแนน
เต็ม 

�̅� S.D. t Sig. 

ก่อนการจัดการ
เรียนรู้ 

30 16 7.53 3.49 15.98* 0.000 

หลังการจัดการ
เรียนรู้ 

30 16 11.10 2.84 

 *มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 จากตาราง 17  พบว่าการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และ
ความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4   กับนักเรียน 30 

คน พบว่า มีค่าเฉลี่ยหลังเรียน ( �̅� = 11.10, S.D. = 2.84) สูงกว่าก่อนเรียน ( �̅� = 7.53, S.D. = 
3.49) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=15.98, Sig. = 0.00)     
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บทที่  5  

บทสรุป 

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธี

การคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ผู้วิจัยขอสรุปการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

 
สรุปผลการวิจัย 

1. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือ
เสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 ประกอบไปด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 6 แผน ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง
วงกลม แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องระยะห่างจุดไปยังวงกลม แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง
พาราโบลา แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่องวงรี แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5  เรื่องไฮเพอร์โบลา และ
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่องไฮเพอร์โบลามุมฉาก และมีผลการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ผู้วิจัยที่ศึกษาข้อมูลเกี่ยวที่เกี่ยวข้อง
และสร้างขั้นตอนการจัดกิจกรรม ซึ่งผู้วิจัยได้สังเคราะห์ออกมาทั้งหมด 5 ขั้นตอนประกอบไปด้วย 
ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 เตรียมสอน เตรียมสื่อ และมอบหมายงาน ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 2 ศึกษาเนื้อหา
จากสื่อ และบันทึกผลการเรียนรู้ ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 3 สรุปสร้างมโนทัศน์ โดยใช้กลวิธีการคิดเป็น
ภาพ ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 4 ฝึกกระบวนการแก้ปัญหา ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 5 น ามโนทัศน์ไปใช้
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ่งผลการตรวจสอบความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ โดยภาพรวมพบว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

(�̅� = 3.88, S.D. = 0.24) ยกเว้นขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 เตรียมสอน เตรียมสื่อ และมอบหมายงาน มี
ความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง และมีความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด

ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก  (�̅� = 
4.05, S.D. = 0.09) และมีผลการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ในด้านการเสริมสร้างมโน
ทัศน์ทางคณิตศาสตร์เท่ากับ 75.19/75.56 และประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ในด้านการ
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เสริมสร้างความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เท่ากับ 75.19/76.11 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 
75/75   

2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์หลังเรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และ
ความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  สูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

3. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน
ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้าง
มโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
อภิปรายผล 
  จากการศึกษาผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธี
การคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ผู้วิจัยได้น าประเด็นที่ค้นพบมาอภิปรายผล ตามจุดมุ่งหมายของ
การศึกษาดังนี ้
 1. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้าง
มโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีคุณภาพของกิจกรรมอยู่ในระดับมากและ
มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 75/75 เนื่องจากผู้วิจัยได้ท าการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้อย่าง
เป็นระบบ โดยการศึกษาและวิเคราะห์แนวคิดกิจกรรมการเรียนรู้ วิเคราะห์แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
วิเคราะห์กลวิธีการคิดเป็นภาพ วิเคราะห์แนวทางการพัฒนามโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ รวมถึงมีการวิเคราะห์แบบทดสอบวัดมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เพ่ือน ามาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพไว้ 5 ขั้นตอนโดยมีการแบ่งออกเป็น 3 ส่วน
ดังนี้ ส่วนที่ 1 กิจกรรมก่อนเข้าชั้นเรียน ในส่วนนี้ผู้วิจัยแบ่งเป็น 2 ขั้นตอนคือ ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 
เตรียมสอน เตรียมสื่อ และมอบหมายงาน คือการที่ครูจะต้องออกแบบแผนการสอนให้ตรงตาม
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เลือกใช้สื่อการสอนที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ในเนื้อหาที่ต้องการให้นักเรียน
ศึกษาและเหมาะสมกับนักเรียน รวมทั้งการก าหนดชิ้นงานหรือมอบหมายงานให้นักเรียนได้มีการจด
บันทึกเพ่ือสะท้อนความรู้ความเข้าใจของนักเรียนที่ได้เรียนรู้จาดกิจกรรม ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 2 
ศึกษาเนื้อหาจากสื่อ และบันทึกผลการเรียนรู้ คือขั้นตอนที่นักเรียนจะได้เรียนรู้จากสื่อต่างๆ  ที่ครู
ก าหนดให้แล้วน ามาบันทึกความเข้าใจผ่านภาพ ซึ่งการบันทึกอาจท าได้โดยการท าแผนผังความคิด 
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การวาดภาพ และการเขียนสัญลักษณ์แทนการใช้ตัวหนังสือในปริมาณมากๆ ได้ ส่วนที่ 2 กิจกรรมใน
ชั้นเรียน แบ่งเป็น 2 ขั้นตอนคือ ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 3 สรุปสร้างมโนทัศน์ โดยใช้กลวิธีการคิดเป็น
ภาพ คือการที่นักเรียน เพ่ือนร่วมชั้นเรียน และครูมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันโดยการเล่าเรื่องผ่านภาพที่จด
บันทึกและมีการแนะน า การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ถึงแนวทางหรือมโนทัศน์อ่ืนๆ นอกเหนือจากท่ีนักเรียน
เกิดความรู้ความเข้าใจ และยังเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนมีการซักถามข้อสงสัยหรือปัญหาที่เกิด
จากการเรียนรู้เพ่ือให้เกิดความชัดเจนมากยิ่งขึ้น และเมื่อนักเรียนมีความเข้าใจอย่างถ่องแท้นักเรียน
จะสามารถน าความรู้ไปใช้ในขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ต่อๆ  ไปได้  ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 4 ฝึก
กระบวนการแก้ปัญหา คือการที่นักเรียนได้ฝึกท ากิจกรรมต่างๆ โดยน าความรู้ความเข้าใจที่เกิดจาก
การที่ได้เรียนรู้ในขั้นตอนที่ 2 และ 3 มาฝึกแก้ปัญหา รวมทั้งมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากกระบวนการ
หรือขั้นตอนแก้ปัญหาของเพ่ือนร่วมชั้นเรียนที่อาจน าไปสู่ค าตอบเดียวกันกับกระบวนการหาค าตอบ
ของนักเรียนเอง และส่วนที่ 3 คือ กิจกรรมหลังเข้าชั้นเรียน ได้แก่ ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 5 น ามโนทัศน์
ไปใช้แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือขั้นตอนที่นักเรียนจะสรุปมโนทัศน์จากขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 2 – 4 
ซึ่งอาจมีมโนทัศน์ที่นักเรียนพบเพ่ิมเติมจากการฝึกกระบวนการแก้ปัญหา และยังเป็นขั้นตอนที่
นักเรียนได้น ามโนทัศน์ไปใช้แก้ปัญหาอ่ืนๆ นอกเหนือจากโจทย์คณิตศาสตร์ในชั้นเรียนได้อีกด้วย 
จากนั้นผู้วิจัยได้น ากิจกรรมการเรียนรู้ไปประเมินคุณภาพและหาประสิทธิภาพจนได้ ประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 75/75 ซึ่งการประเมินคุณภาพความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ โดยรวมอยู่ในระดับมาก เว้นแต่มีเพียงขั้นตอนการ
เรียนรู้ที่ 1 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งอาจเกิดจากสื่อการสอนและการมอบหมายงาน
ที่ไม่ชัดเจนมากพอ ซึ่งอาจท าให้เกิดความคลาดเคลื่อนในสื่อสารและการเรียนรู้ได้ง่าย ดังนั้นขั้นตอน
การเตรียมการสอน เตรียมสื่อ และมอบหมายงานจึงเป็นสิ่งที่ส าคัญอีกอย่างหนึ่งที่ครูควรที่ จะเตรียม
ความพร้อม ควรเตรียมสื่อที่หลากหลาย เนื้อหามีความชัดเจนครบถ้วนตามตัวชี้วัดการเรียนรู้ และมี
การมอบหมายงานที่ชัดเจน ไม่ซับซ้อน ตรงตามมโนทัศน์ที่ต้องการให้นักเรียนได้เรียนรู้ เพ่ือให้
นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ที่ตรงตามจุดประสงค์ของกิจกรรมการเรียนรู้  ทั้งนี้กระบวนการเรียนรู้
ที่เป็นไปตามขั้นตอนการเรียนรู้อ่ืนๆ ก็มีความส าคัญมิแพ้กัน นั่นคือขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 2 และ 3 ใน
ทั้ง 2 ขั้นตอนนี้ เป็นขั้นตอนที่ช่วยส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ส่งเสริมให้นักเรียนเกิด
กระบวนการคิด วิเคราะห์ สร้างมโนทัศน์จากสิ่งที่ ได้เรียนรู้ ทั้งจากสื่อต่างๆ และจากเพ่ือนร่วมชั้น
เรียน ซึ่งจะส่งผลต่อข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ในขั้นตอนที่ 4 และ 5 ที่มีการส่งเสริมความสามารถการ
แก้ปัญหาตามกระบวนการแก้ปัญหาอีกด้วย  
  2. การเปรียบเทียบมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า นักเรียนมีมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
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นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย และมีการทดสอบมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 11.73 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบกับมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์
ก่อนเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้  มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 9.90 คะแนน พบว่ามโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 โดยผลการวิจัยดังกล่าวเป็นผลมา
จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน คือ การที่นักเรียนค้นคว้าสาระความรู้
จากแหล่งความรู้ อาทิ เอกสารประกอบการสอน สื่อออนไลน์ที่ครูจัดเตรียมไว้ น าไปศึกษาหรืออ่าน
เองที่บ้าน แล้วบันทึกหรือจดประเด็นส าคัญ ตั้งค าถาม เพ่ือน ามาเสนอหรือแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันในชั้น
เรียน การใช้เวลาส่วนใหญ่ในชั้นเรียนครูจึงเป็นผู้กระตุ้นหรือผู้ชี้แนะ สร้างบรรยากาศให้นักเรียนพูด
เสนอมโนทัศน์ที่ได้ ตั้งค าถามประเด็นที่สงสัย ฟังค าตอบจากเพ่ือนและการสรุปมโนทัศน์ร่วมกัน 
ประกอบกับกลวิธีการคิดเป็นภาพที่มีขั้นตอนให้นักเรียนได้ฝึกเสริมสร้างมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ด้วย
ตนเอง โดยการสื่อสารมโนทัศน์ที่ได้เรียนรู้จากสื่อที่ครูมอบหมายออกมาโดยวิธีการของการคิดเป็น
ภาพ ไม่ว่าจะเป็นการเขียนสัญลักษณ์ การเขียนแผนภาพ การท าแผนผังความคิด ตารางเปรียบเทียบ 
หรือการเขียนภาพแบบเล่าเรื่อง เป็นต้น ซึ่งกระบวนการเรียนรู้ในขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 2 ศึกษาเนื้อหา
จากสื่อ และบันทึกผลการเรียนรู้ จะเป็นขั้นตอนที่ช่วยให้นักเรียนฝึกคิด วิเคราะห์ ท าความเข้าใจกับ
เนื้อหาที่เรียนด้วยตนเองและมีการบันทึกผลจากการเรียนรู้โดยการใช้ภาพ ซึ่งครูมิได้ก าหนดรูปแบบ
ของการวาดภาพ นักเรียนจึงสามารถจดบันทึกเป็นภาพตามความเข้าใจของนักเรียนได้เลย เมื่อ
นักเรียนได้เรียนรู้และบันทึกผลในขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 2 แล้วจะพบว่านักเรียนมีการสื่อสารมโนทัศน์
ผ่านการบันทึกผลเป็นภาพที่หลากหลายรูปแบบ และมีนักเรียนบางส่วนที่มีมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์
ในเรื่องที่ศึกษายังไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ ซึ่งอาจเกิดจากขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 เตรียมสอน เตรียมสื่อ 
และมอบหมายงาน คือการที่ครูอาจเตรียมสื่อที่มีแสดงถึงมโนทัศน์ไม่เพียงพอ สื่อการสอนยังไม่หลาย
หลายมาก หรือมอบหมายงานไม่ชัดเจนพอ จึงท าให้เกิดความคลาดเคลื่อนทั้งทางด้านการเรียนรู้มโน
ทัศน์และการจดบันทึกได้ ดังนั้นจึงจ าเป็นที่จะต้องน ามโนทัศน์ที่นักเรียนบันทึกได้มาสรุปมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ร่วมกับครูและเพ่ือนร่วมชั้นเรียนอีกครั้ง เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจมโนทัศน์ที่
ถูกต้องและตรงกันในขั้นตอนที่ 3 คือสรุปสร้างมโนทัศน์ โดยใช้กลวิธีการคิดเป็นภาพ ซึ่งในขั้นตอนนี้
นักเรียนจะช่วยกันสรุปความรู้ความเข้าใจให้ตรงกันผ่านการเล่าเรื่องจากภาพที่นักเรียนได้บันทึกไว้ใน
ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 2 โดยจะมีครูและเพ่ือนร่วมชั้นเรียนคอยเสนอแนวทางอ่ืนๆ ที่นักเรียน
ได้จดบันทึกมา และให้ค าแนะน าตลอดจนกระทั่งนักเรียนมีความเข้าใจในมโนทัศน์ที่ได้เรียนรู้อย่าง
ถูกต้อง และนอกจากนี้ครูและเพ่ือนร่วมชั้นเรียนยังมีหน้าที่ร่วมกันตอบค าถามที่นักเรียนเกิดข้อสงสัย
จากกิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 2 และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพนี้ยังเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการคิด วิเคราะห์
อยู่ตลอดเวลา โดยเฉพาะในขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 3 นักเรียนจะต้องรับฟังมโนทัศน์ของเพ่ือนร่วมชั้น
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เรียนแล้วคิดตามภาพของเพ่ือนร่วมชั้นเรียน รวมถึงคิดหาวิธีการหรือมโนทัศน์อ่ืนๆนอกเหนือจากที่
เพ่ือนร่วมชั้นเรียนได้พูดถึงในภาพนั้นๆ และเป็นการท าให้นักเรียนเข้าใจในมโนทัศน์ได้ตรงกันจาก
ภาพเดียวกัน ซึ่งสอดคล้องกับหลักการของศุภวิชช์ สงวนคัมธรณ์ (2560) ที่กล่าวว่า ถ้าคนเราใช้สมอง
ซีกเดยีวในการท างานก็จะเห็นแต่ตัวอักษรยาวๆ เห็นแต่รายละเอียดแต่ไม่เห็นภาพรวม แต่ถ้าวาดภาพ
ข้อมูลนั้นออกมา ข้อมูลนั้นก็จะถูกสรุปเป็นภาพรวมที่เห็นความสัมพันธ์ของข้อมูลทั้งหมดก็สามารถท า
ให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น เข้าใจได้ทันทีและไม่ต้องไปไล่อ่านรายละเอียดทั้งหมด นั่นคือการคิดเป็นภาพ เป็น
เครื่องมือที่ช่วยให้สมองคิดอย่างเป็นระบบระเบียบโดยการคิดและวาดภาพไปพร้อมกัน จากนั้นจึง
ถ่ายทอดเป็นภาพเพ่ือให้ผู้อ่ืนเข้าใจและเห็นเป็นภาพเดียวกัน นอกจากนั้นกิจกรรมการเรียนรู้นี้ยังท า
ให้นักเรียนมีการยอมรับฟังความคิดเห็นจากครูและเพ่ือนร่วมชั้นเรียน เพ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไขงานใน
ครั้งต่อๆ ไปให้เกิดกระบวนการที่ใช้แก้ปัญหาและผลลัพธ์ที่ดียิ่งขึ้น ดังนั้นการส่งเสริมกระบวนการคิด
และการฝึกกระบวนการแก้ปัญหาจะท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในเรื่องที่ศึกษาได้อย่างสมบูรณ์มาก
ยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ ปรีชา เนาว์เย็นผล (2544, หน้า 130) ที่กล่าวว่า นักเรียนแต่ละคน
อาจเสนอแนวคิดในการแก้ปัญหาไม่สมบูรณ์เพียงล าพัง แต่เมื่อมีการระดมความคิดของหลายๆคนเข้า
ด้วยกัน ท าให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาที่สมบูรณ์และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ดังนั้นเมื่อนักเรียนมี
กระบวนการเรียนรู้และมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ที่ถูกต้องแล้วจึงส่งผลต่อความสามารถในการน ามโน
ทัศน์ไปใช้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในเรื่องอ่ืนๆ ได้อีกด้วย  
   3. การเปรียบเทียบความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้เรียนรู้จากกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ พบว่า นักเรียนมีความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย ทั้งนี้อาจ
เนื่องมาจากผู้วิจัยได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ 
ซึ่งมีขั้นตอนที่มีกระบวนการให้นักเรียนได้ฝึกการคิด ฝึกเรียนรู้ด้วยตนเอง มีการท าความเข้าใจมโน
ทัศน์ร่วมกันในขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 1 - 3  จึงท าให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องท่ีเรียน
ตรงกันมากขึ้น จึงสามารถน าไปสู่ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 4 คือ การฝึกกระบวนการแก้ปัญหา ที่
จะท าให้นักเรียนได้น าความรู้จากการศึกษาที่ได้รับมาฝึกกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ่งใน
การหาค าตอบของแต่ละปัญหาอาจท าได้หลากหลายวิธีการ จากการใช้กิจกรรมการเรียนรู้โด ยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ ในขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 4 พบว่า 
นักเรียนแต่ละคนมีวิธีการคิดหาแนวทางการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่แตกต่างกัน ใช้ระยะเวลาใน
การวางแผนการแก้ปัญหาที่แตกต่างกัน รวมถึงมีนักเรียนบางส่วนที่ไม่สามารถแก้ไขปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ตามการวางแผนของนักเรียนได้ จึงมีกระบวนการที่จะท าให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์นั้นได้ นั่นคือการให้นักเรียนแลกเปลี่ยนวิธีการหาค าตอบซึ่งกันและกัน รวมถึงการให้
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นักเรียนระดมความคิดกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียนเพ่ือหาแนวทางในการแก้ปัญหาต่างๆ  เพ่ือที่จะได้เรียนรู้
วิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย รวมถึงรู้จุดบกพร่องของแต่ละวิธีการเพ่ือเป็นประโยชน์ต่อการน าไปใช้
ในการแก้ปัญหาครั้งต่อไปได้ ซึ่งหากนักเรียนมีความเข้าใจมโนทัศน์ที่ถูกต้องและตรงกันจะท าให้
เกิดผลลัพธ์ของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง ซึ่งจะสอดคล้องกับ อัมพร ม้าคนอง 
(2557, หน้า 21 – 22) กล่าวถึงความส าคัญของมโนทัศน์ต่อความสามารถการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ว่า มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์มีความส าคัญมากต่อการเรียนรู้และการใช้งานของ
คณิตศาสตร์โดยเฉพาะอย่างยิ่งในปัจจุบันที่เน้นการน าคณิตศาสตร์ไปใช้แก้ปัญหาที่แตกต่างไปจากใน
อดีต จึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องพัฒนาให้นักเรียนมีมโนทัศน์ที่ถูกต้อง ซึ่งจะน าไปสู่ความรู้ความเข้าใจ
ที่ถ่องแท้ และสามารถน าความรู้คณิตศาสตร์ไปใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพคณิตศาสตร์  หาก
นักเรียนเกิดความช านาญในขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 4 แล้วจะท าให้น าไปสู่ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 5 
คือการน ามโนทัศน์ไปใช้แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ง่ายขึ้น ส าหรับขั้นตอนนี้นักเรียนจะได้น ามโน
ทัศน์มาใช้ในการแก้ปัญหาในแต่ละโจทย์ที่นักเรียนได้รับ โดยที่นักเรียนจะต้องท าความเข้าใจกับโจทย์
ด้วยตนเอง ระบุส่วนส าคัญของปัญหา วางแผนการแก้ปัญหาเพ่ือหาวิธีแก้ปัญหาโดยใช้ข้อมูลจากการ
วิเคราะห์โจทย์หรือปัญหาทางคณิตศาสตร์ประกอบกับข้อมูลหรือความรู้ที่เกี่ยวข้องกับปัญหานั้นมาใช้
ประกอบการวางแผนแก้ปัญหา จากนั้นแก้ปัญหาตามขั้นตอนที่วางแผน หากแผนการแก้ปัญหาที่วาง
ไว้ไม่ท าให้ได้ค าตอบของปัญหาจะต้องมีการวางแผนการแก้ปัญหาใหม่อีกครั้งโดยครั้งนี้อาจมีครูหรือ
เพ่ือนในชั้นเรียนมาช่วยวางแผนการแก้ปัญหาได้ และสุดท้ายคือการตรวจสอบความถูกต้องของ
ค าตอบที่นักเรียนหามาได้ โดยเริ่มจากการตรวจสอบความถูกต้อง ความสมเหตุสมผลของค าตอบและ
ยุทธวิธีการแก้ปัญหาที่ใช้ รวมถึงพิจารณาหาวิธีการแก้ปัญหาด้วยแนวทางอ่ืนๆ มาเปรียบเทียบกับ
ขั้นตอนที่ได้ท าไปแล้ว เพ่ือน าไปปรับปรุงและใช้ในการแก้ปัญหาในครั้งต่อไป ซึ่งจะสอดคล้องกับ
หลักการแก้โจทย์ปัญหาของโพลยาที่กล่าวว่า กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของ
โพลยา (Polya) ประกอบด้วยขั้นตอนส าคัญ 4 ขั้นตอนดังนี้ ขั้นที่ 1 ท าความเข้าใจปัญหา ขั้นที่ 2 
วางแผนแก้ปัญหา ขั้นที่ 3 ด าเนินการตามแผน ขั้นที่ 4 ตรวจสอบผล 
 
ข้อเสนอแนะ  
 จากการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะซึ่งอาจเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้และการ
วิจัย ดังนี้  

1. ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
  1.1 จากผลการวิจัยพบว่า ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 เตรียมสอน เตรียมสื่อ และมอบหมาย
งาน มีผลความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลางซึ่งน้อยกว่าขั้นตอนการเรียนรู้อ่ืนๆ ดังนั้นควรมีการ
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เลือกสื่อที่ให้นักเรียนได้เรียนรู้ที่หลายหลายและมีเนื้อหาครบถ้วนตามตัวชี้วัดทางการเรียนในสาระ
การเรียนรู้ที่ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 1.2 จากการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ ส่งผลให้นักเรียนมีมโนทัศน์
และความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ดังนั้นสามารถน า
กิจกรรมการเรียนรู้นี้ไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ได้  
  1.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ มี
หลายขั้นตอน เป็นการฝึกให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ทั้งจากการศึกษาด้วยตนเองและ
แลกเปลี่ยนกันในห้องเรียน จึงท าให้ค่อนข้างใช้เวลาในการเรียนรู้เป็นอย่างมาก ท าให้ครูจะต้องวาง
แผนการสอนให้เหมาะสมกับการจัดกิจกรรม  
  1.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ 
เป็นการส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกคิด ท าความเข้าใจ และสร้างมโนทัศน์ด้วยตนเอง ดังนั้นการจัดการ
เรียนรู้จะต้องค านึงถึงเนื้อหาที่เหมาะสมกับการจัดกิจกรรมกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับ
ด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ นั่นคือเนื้อหาที่เกี่ยวกับ ทฤษฎีบท กฎ สูตร นิยาม หลักการ หรือ
แนวคิดต่างๆ  

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 เนื่องจากในการวิจัยพบว่า นักเรียนมีมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อน ได้แก่มโนทัศน์ เรื่อง
วงรี คือ “เซตของคู่อันดับที่ ผลรวมของระยะทางไปยังจุดคงที่สองจุด มีค่าเท่ากัน” เรียก จุดคงที่สอง
จุดนั้นว่า จุดโฟกัส นอกจากนี้ ระยะทางรวมซึ่งเป็นค่าคงที่นั้น จะมีค่าเท่ากับความยาวของแกนเอก
พอดี และมโนทัศน์เรื่อง ไฮเพอร์โบลา คือ กราฟของไฮเพอร์โบลาจะแตกต่างจากกราฟของวงกลม
และวงรี ซึ่งมีลักษณะปิด โดยเฉพาะกราฟของวงรี และไฮเพอร์โบลา แม้ว่าจะแตกต่างกัน แต่เมื่อ
พิจารณาสมการของภาคตัดกรวยทั้งสองชนิดนี้มีบางส่วนที่คล้ายกัน  การวิจัยครั้งต่อไปควรศึกษา
แนวทางในการสอนมโนทัศน์วงรีและไฮเพอร์โบลา โดยเฉพาะ 
 2.2 เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ควรท าให้นักเรียนเกิดมโนทัศน์ที่ถูกต้อง ดังนั้น
การวิจัยครั้งต่อไปควรใช้สื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ 
 2.3 เนื่องจากในการวิจัยพบว่า นักเรียนใช้เทคนิคการวาดภาพเพ่ือสื่อสารมโนทัศน์ที่
แตกต่างกัน การวิจัยในอนาคตควรศึกษาเทคนิคการวาดภาพ เพ่ือสื่อสารมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ใน
เนื้อหาเฉพาะเรื่อง เช่น วงรีและไฮเพอร์โบลา เป็นต้น 
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ภาคผนวก ก รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบความเหมาะสมของเครื่องมือวิจัย 
 

  รายชื่อผู้เชี่ยวชาญในการประเมินนวัตกรรมและตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
 

1. รองศาสตราจารย์ ดร. จักรกฤษ กลิ่นเอ่ียม  ภาควิชาคณิตศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยนเรศวร 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. วนินทร พูนไพบูลย์พิพัฒน์  ภาควิชาการศึกษา  คณะ
ศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยนเรศวร 

3. นางสาวธัญลักษณ์ อิงควระ อาจารย์ผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์  โรงเรียนมัธยมสาธิต
มหาวิทยาลัยนเรศวร 
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ภาคผนวก ข เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
 

1. แบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4   

2. แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียน
กลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

3. ตัวอย่างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการ
คิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

4. แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับองค์ประกอบของมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

5. แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับองค์ประกอบของความสามารถการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริ มสร้างมโนทัศน์และ
ความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

6. แบบทดสอบวัดมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
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ภาคผนวก ค ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
1. ผลประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน

ร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4   

2. ผลประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียน
กลับด้านร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

3. ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์  
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

4. ผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก (B) และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดมโนทัศน์
ทางคณิตศาสตร์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 (จ านวน ..30.... ข้อ) 

5. ผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก (B) และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดมโนทัศน์
ทางคณิตศาสตร์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 (จ านวน ...15.... ข้อ) 

6. ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดความสามารถการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4   

7. ผลการประเมินประสิทธิภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับกลวิธีการคิดเป็นภาพ เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์และความสามารถการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

8. ผลของมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียนและ
หลังเรียน 

9. ผลของความสามารถการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ก่อนเรียนและหลังเรียน 
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